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Wieder einmal 
wird unser Le- 
ben durch eine 
neue Technolo- 
gie verändert: 
Bildschirmtext 
(BTX). Fernseh- 
Kommunikation 
über die Tele- 
fonleitung, um 
es vereinfacht 
zu sagen. Ab 
Herbst annä- 
hernd bundes- 
weit. BTX kann 
auch Spiele 
vermitteln, so 


Videospiele: 


zum Beispiel 
Fußbei. — Da Neue Spiele, 
gung in den Bücher, 


Markt. 
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Ihr Fernseher wird zum turbulenten Spielplatz! 
Mampfer hasten über die Mattscheibe. Weltraum- 
Monster greifen die Erde an. Rennwagen flitzen 
kreischend um die Kurven. Im Urwald sind die Affen 
los...Schon über 40 Philips Action-Cassetten 
garantieren tollste Abenteuer. 

Kommando-Pult mit Multi-Sensor-Tastatur! 

Mit dieser einzigartigen Bedienungseinheit können Sie 
Spielflächen ändern, Handicaps einbauen, das Tempo 


beschleunigen - ja sogar ganze Cassetten selbst 
programmieren. Einfach an TV-Antennenbuchse an: 
schließen, Videospiel einschieben, und ab geht's in 

die Welt fantastischer Möglichkeiten. Spielen, kämpfen, 
lernen, rechnen, musizieren: ein Spaßprogramm 

mit ständigen Neuheiten. 

Der Fachhandel erwartet Sie zum Probespiel! 
Testen Sie die Qualität. Holen Sie sich den Farbprospekt. 
Philips Videospiele, Postfach 1014 21, 2000 Hamburg]. 


Videospiele von Philips 


Als „Spiel zum Herausneh- 
men“ finden Sie in der Heft- 
mitte diesmal eine besondere 
Kostbarkeit namens Alten- 
tion. Es stammt aus dem Jahr 
1897 und konnte sich trotz 
hoher Qualität nicht durchset- 
zen, weil es auch damals 
schon schwer war, neuartige 
Spiele am Markt einzuführen. 
Wir haben für Sie den Origi- 
nalspielplan reproduziert. 


In der neuen Rubrik 
„Videospiele“ wollen wir 
das unüberschaubare 
Angebot transparent ma- 
chen und stellen eine kriti- 
sche Auswahl von Casset- 
ten vor. Seite 38 


Unter den sieben Spiel- 
besprechungen finden 
Sie auch das rechts 
abgebildete Long 
Short. Wie die Spiele 
bewertet wurden, lesen 
Sie ab Seite 20. 


Mit dem Spiel Reise um die 
Erde (oben) begann vor 100 
Jahren die erfolgreiche Arbeit 
des Verlages Otto Maier in 
Ravensburg. Zum Jubiläum 
schildern wir die Geschichte 
des Unternehmens anhand 
seiner Spiele. Seite 10 
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Viele Fragen 


Nachdem ich nun die ersten vier 
SpielBoxen in Händen halte, 
kann ich nicht umhin, einen Le- 
serbrief zu schreiben. Aufma- 
chung und Struktur Ihrer Zeit- 
schrift sind vorzüglich, der 
Umfang könnte größer sein (ich 
wäre durchaus bereit, 10-12 DM 
für eine 100 oder mehr Seiten 
starke SpielBox zu bezahlen). 

Tadeln möchte ich die an 
sich guten Artikel über S. Sack- 
son, A. Randolph und R. Wittig; 
gestört hat mich, daß sie unange- 
messen kurz waren, besonders 
im Fall A. Randolph. Ähnliche 
Artikel über P. Pallat, R. Hofl- 
mann, R. Abbott, D. Parlett (!), 
F. Thibant etc. wären wün- 
schenswert. Auch über die von 
Ihnen veröffentlichten Spiele 
(Quadriga — Display — Jamaica) 
sollten Sie einiges nachtragen. 
(Autoren-Geschichte). 

Eine Anregung für Ihre Le- 
ser möchte ich noch erwähnen: 
Ich sammele seit ca. 2 Jahren 
(Brett-)Spiele und habe seit ca. | 
Jahr eine besondere Bezugsquel- 
le: Flohmärkte. 

Nun habe ich noch einige 
Fragen: 


l. Beantworten Sie Leser- 
briefe auch direkt oder nur in 
Ihrer Zeitschrift? 

2. Können sie mir andere 
Spiele-Titel (neben Hase und 
Igel) von D. Parlett nennen? 

3. Können Sie mir Autoren 
der folgenden Spiele nennen: 
Salta, Saldix, Nil, Hi Spot, Quin- 
tro, Sperre (Spear), Polyp, Evolu- 
tion, Akropolis, Dyade, Granat 
(Bütehorn), Cluedo, Ultra, Ordo, 
Duell (Parker), Coup, Baffel, 
Blöff, Square, Rösselsprung (Kro- 
ne-Spiele), Shogun, point blank 
(Jumbo), Tripples (Das Spiel), 
Quadriga? 

4. Wird man in Ihrer Zeit- 
schrift auch Besprechungen von 
Spielen finden, die vor dem 
Erscheinen der ersten SpielBox 
auf den Markt kamen? 

5. Ich fände es sehr interes- 
sant, wenn Sie auch mal Verlage, 
ihre Geschichte und derzeitiges 
Programm in der SpielBox vor- 
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LESERBRIEFE 


stellen würden. Artikel über 
Intelli, Jumbo, Klee, ASS, Spear, 
Bütehorn etc, würden sicher 
Informationslücken schließen! 
6. Gibt es auf deutschspra- 
chigem Gebiet schon so etwas 
wie Spiele-Antiquariate? 
Abschließend möchte ich 
noch einmal betonen, wie gut 
mir Ihre Zeitschrift gefällt. Sie 
haben eine große Lücke ge- 
schlossen, man weiß kaum noch, 
was man als Homo ludens ohne 
die SpielBox anfangen sollte. Das 
momentane Niveau ist gut. 
Johannes Kollwitz, 
Wittkopstraße 1B 
4500 Osnabrück 


Wir beantworten Leserbriefe auch 
direkt, sofern wir genügend Zeit 
dafür aufbringen können. Allein 
um die hier gestellten Fragen zu 
beantworten, sind mindestens acht 
Stunden Recherchen anzusetzen. 
Wir bitten deshalb um Verständ- 
nis, wenn wir nicht alle Briefe 
beantworten können 

Wir bemühen uns aber, in der 
SpielBox selbst möglichst viele 
Informationen unterzubringen; sei 
es als redaktioneller Text, sei es 
als Anzeigen (!). In diesem Heft 
z.B. die Anzeige „Spieler-Lexi- 
kon“. 

Wir bitten unsere Leser, sofern 
Sie über die oben verlangten Infor- 
mationen verfügen, diese an Herrn 
Kollwitz weiterzugeben. 

Wir selbst werden uns weiter 
bemühen, das Informationsdefizit 
im Bereich der Spiele abzubauen. 

RED. 


Starweb-Regeln 


In der neuesten Nummer fragt 
ein Leser nach der Übersetzung 
der Spielregeln für Srarweb. Ich 


habe diese Regeln auf Deutsch 
übersetzt. Man kann die deut- 
sche Übersetzung für 10 DM bei 
mir beziehen. 

G. Rothe 

Kuhnsweg 8 

2000 Hamburg 60 


Kurz vor dem Erhalt der neuen 
SpielBox habe ich eine Überset- 
zung der Starweb-Regeln ange- 
fertigt. Ich bin bereit, Interessier- 
ten ein Exemplar als Kopie be- 
reitzustellen; allerdings nicht 
umsonst, da mich die Überset- 
zung einiges an Zeit gekostet hat 
und ich außerdem keine andere 
Möglichkeit der Vervielfältigung 
habe, als Fotokopien anzuferti- 
gen. Auch weist die Übersetzung 
noch einige Schreibfehler auf, 
die ich nicht alle beseitigen kann, 
die aber Verständlichkeit und 
Korrektheit nicht beeinträchti- 
gen. 

Dierfrid Mali 
Justinus-Kerner-Straße 3 

7306 Denkendorf 


Auf SpielBox-Leser kann man 
sich halt verlassen — wir bedanken 
uns für die Hilfe. Wer sich für Star- 
web interessiert — die Sprachbar- 
riere ist genommen. RED. 


Starweb- made 
in Germany 


Angeregt durch Ihren Bericht in 
Heft 3/82 spiele ich inzwischen 
selbst Starweb und habe auch die 
Regeln für weitere „play-by- 
mail“-Spiele von Flying Buffalo. 
In Deutschland gibt es meines 
Wissens noch keine solche Mög- 
lichkeit, Computer-Post-Spiele 
mitzumachen. Warum fangen 
Sie damit nicht an? Alles, was Sie 


dazu brauchen, wäre: 

1. Die Idee für ein oder meh- 
rere neue Computerspiele, an 
denen sich eine Anzahl von Spie- 
lern beteiligen kann. 

2. Ein bis zwei Programmie- 
rer, die die dafür benötigten Pro- 
gramme erstellen und warten 


(nebenberuflich). 
3. Gemietete Computerzeit 
bei einem kommerziellen 


Anwender mit einem Rechen- 
zentrum, der noch (evtl. Nacht-) 
Zeiten auf seiner Anlage frei hat. 

Die Punkte 2 und 3 sind kein 
Problem, nur die Spielidee 
selbst. Vielleicht könnte man als 
Anfang eine für ein Computer- 
spiel angewandelte Form des 
Spiels Anno 4000 von Parker pro- 
grammieren. Spielbeiträge, bzw. 
Teilnehmer- oder Rundenge- 
bühren könnten ähnlich wie bei 
Flying Buffalo erhoben werden. 
Wenn auch in der Anfangsphase 
kaum die Unkosten reinkommen 
werden, so kann ich mir dennoch 
vorstellen, daß die Sache nach ei- 
niger Zeit Gewinn abwirft, zumal 
man ständig viele Spiele simul- 
tan laufen lassen könnte. 
Dietrich Lange, Köln 


Im Prinzip haben Sie recht. Eigent- 
lich müßte es bei uns so etwas 
schon lange geben. Natürlich 
könnten auch wir das machen — 
wir haben sogar schon in diese 
Richtung nachgedacht. Wir tun 
dies deshalb nicht, weil wir mit der 
Herausgabe der SpielBox mehr 
als genug beschäftigt sind — und 
das ist unsere Hauptaufgabe. 
Aber was wir tun können: Wir 
würden über eine solche Entwick- 
lung natürlich ausführlich berich- 
ten und somit für Teilnehmer sor- 
gen — ohne Kosten. Also — wer 
traut sich so etwas zu? Spieler, 
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Programmierer, Unternehmer - 
wer unternimmt hier was? Wir hel- 
fen gerne. RED. 


.,. 
Kritik 
Neben einem dicken Lob für Eu- 
re schöne Zeitschrift und die gu- 
ten Anregungen (Besser spielen, 
Spielbesprechungen, Neuhei- 
tenmarkt) sei ein bißchen Kritik 
erlaubt. 

Warum wird eigentlich die so 
feine Idee des Herausnahme- 
Spiels durch die schwache Spiel- 
auswahl und das Regelwerk so 
verwässert? Beispielsweise habe 
ich Display mit mehreren Part- 
nern teils bis zu 8 (!) Stunden ge- 
spielt, ohne auch nur einen Stein 
im Ziel placieren zu können. 

Die Spielidee von Jamaika 
war nicht übel, aber der Würfel 
übermächtig. Bei den Regeln 
standen mir, besonders nach 
dem berechtigten und guten 
Artikel von „Consul“ im vorigen 
Heft, die Haare zu Berge. 

Gibt’s keine adäquaten Spie- 
le für diese Rubrik, mit weniger 
Geschnipsel und besseren 
(durchdachteren) Regeln? Man 
hat den Eindruck, daß Ihr nicht 
ausprobiert habt, was Ihr da vor- 
schlagt. 


Die  Spielebesprechungen 
sind wichtig und gut. Ich meine 
aber, daß der Test auch das Preis- 
Leistungsverhältnis bewerten 
sollte. 

Sehr nützlich war die Kinder- 
spiele-Übersicht (Vielen Dank). 
Mir gefällt das breite Spektrum 
Eurer Artikel, nur könnte das 
auch im Rätselteil so sein: Zuviel 
reine Fleißaufgaben. Die mathe- 
matischen Rätsel sind zwar in der 
Überzahl, aber nicht in Preisrät- 
seln vertreten. 

Frage: Warum um Himmels 
willen bekomme ich beim besten 
Zeitschriftenhändler Wiens die 
SpielBox erst mit 6 Wochen (!) 
Verzögerung? Das ist ungerecht. 
Andreas Overbeck, Wien 


Um mit der letzten Frage zu begin- 
nen: Wahrscheinlich straft Sie der 
liebe Gott vorbeugend für Ihre Kri- 
tik an unserem heiß geliebten 
Blatt. Aber Spaß beiseite - dunkel 
sind oft die Wege der SpielBox, 
wir werden sie aber zu erhellen ver- 
suchen. 

Was die Auswahl der Spiele 
betrifft, so gibt es da wirklich Pro- 
bleme. Die von Ihnen kritisierten 
Spiele haben wir von der französi- 
chen Zeitschrift „Jeux et strategie“ 
übernommen, die dort ohne Bean- 
standungen gelaufen sind. Gute 
Spiele sind sehr selten und müßten 
eigentlich erst für die SpielBox 
entwickelt werden, wenn sie unse- 
ren selbst gestellten Anforderun- 
gen entsprechen sollten. Aber die- 
ses Entwickeln von Spielen dauert 
sehr lange. Wir hoffen aber, daß 
wir in Zukunft Besseres anbieten 
können. 

Generell ist auch zu sagen, daß 
SpielBox-Leser sehr unterschied- 
liche Spielerfahrungen haben und 
auch ganz unterschiedliche An- 


sprüche an Spiele stellen — ganz 
gewiß ist es unmöglich, allen 
gleichzeitig zu genügen. 

Unsere Spielebesprechungen 
sollen Hilfestellung geben. Des- 
halb bringen wir möglichst viele 
Informationen zu Papier und jeder 
Leser soll für sich entscheiden, 
welche Kriterien für Ihn selbst die 
größte Bedeutung haben. Dies soll- 
te auch für das Preis-Leistungs- 
Verhältnis gelten. RED. 


Formel 


Betr.: Spielebesprechung in Spiel- 
Box 4/82, S. 34 


Mit Interesse habe ich die Spiele- 
beurteilung von Formel 1 gele- 
sen. Sie haben völlig richtig ge- 
tippt: Formel 1 isteine Weiterent- 
wicklung von Tempo. Nicht rich- 
tig ist aber Ihre Annahme, daß 
die ASS-Entwicklungsabteilung 
das Spiel erfunden hat. Formel 1 
und Tempo wurden ausschließ- 
lich von mir entwickelt. 

Einen weiteren Hinweis 
möchte ich noch zu den Spiel- 
zugkarten machen: Jockey und 
Tempo wurden unabhängig von- 
einander zum gleichen Zeit- 
punkt entwickelt. Ursprünglich 
hatte ich Tempo dem Otto Maier 
Verlag angeboten, das Spiel aber 
kurzfristig wieder zurückerhal- 
ten —- mit dem Hinweis, daß im 
Verlag an einem sehr ähnlichen 
Spielprinzip gearbeitet wird. 
Wolfgang Kramer, Korntal 


Wir bedanken uns für die Informa- 
tionen. Es ist nach wie vor unver- 
ständlich, daß Autoren von Spie- 
len nicht genannt werden. Wer 
kauft schon Böll, wenn nicht Böll 
draufsteht - wenn uns dieser plat- 
te Vergleich erlaubt ist. ASS hat 


jedoch eine Plattform, aufder wir 


nun leider auch Formel 1 aus dem 
Programm genommen. Schade um 
ein gutes Familienspiel. RED. 


Angebote 


Betrifft: Spielerrage - unsere 
Ankündigung in SpielBox 4/82, 
Seite 78 und „Dungeons and Dra- 
gons“ 


Zu dem Leserbrief von Herrn 
Schleis möchte ich folgendes 
mitteilen: Zwar habe ich keine 
deutschen Regeln von Starweb, 
ich habe aber einen Teil der Dun- 
geons-&-Dragons-Regeln über- 
setzt und spiele dieses Spiel re- 
gelmäßig. Würde man mir die 
Starweb-Regeln zukommen las- 
sen, würde ich sie gerne überset- 
zen. Da ich längere Zeit in den 
USA gelebt (und gespielt) habe, 
dürften auch die Feinheiten der 
Regeln nicht übersehen werden. 
Bei den von Ihnen angekün- 
digten Spielertagen würde ich 
gerne als Dungeonmaster einem 
D+D-Spiel vorstehen (falls Sie 
dies ins Programm aufnehmen 
möchten). Da ich das Spiel habe 
und seitdem regelmäßig spiele, 
kann ich nun schon auf einige 
Erfahrungen zurückgreifen und 
würde mich freuen, auch einmal 
mit neuen „Abenteuerpartnern“ 
spielen zu können. 
Jörg Lange, Am Sandberg 98, 
6000 Frankfurt 70 


Othello- 
Meisterschaften 


Zu den Leserbriefen in SpielBox 
4/82, Seite 6 


In Ihrer letzten Ausgabe haben 
Sie ein großes Fragezeichen hin- 
ter die „Othello-Meisterschaf- 
ten“ gesetzt. Ausgelöst durch ei- 
ne Anfrage Ihres Lesers Wolf- 
gang Schröder. Um es vorweg zu 
sagen: Diese Meisterschaft war 
keine „geschickt aufgeblähte 
PR-Aktion“, sondern eine spiel- 
sportliche Veranstaltung, die der 
„Krone-Club“ organisierte. 
Nicht richtig liegen Sie mit 
Ihrer Annahme, wir würden „auf 
eine möglichst breite Beteiligung 
deutscher Othello-Spieler keinen 
Wert“ legen. Im Gegenteil. Was 
wir als Hersteller benötigen, ist 


eine Meisterschaft austragen 
können. Dies in punkto Quanti- 
tät der anzusprechenden Spieler 
als auch im Hinblick auf die orga- 
nisatorische Qualität einer rei- 
bungslosen Durchführung. For- 
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LESERBEFRAGUNG 


Was wird 
hier eigentlich 
gespielt? 


Die Neugier der SpielBox auf ihre 
Leser — und die Ergebnisse 


er Homo ludens, der spielen- 

de Mensch - das unbekann- 
te Wesen? Wer spielt eigentlich 
was? Und wer hat was zum Spie- 
len? Und wer möchte wann was 
spielen? 

Die SpielBox wollte es genau 
wissen und befragte ihre Leser. 

Von den (zum Zeitpunkt der 
Umfrage im vergangenen Jahr) 
rund 5000 Abonnenten des ein- 
zigen deutschen Magazins dieser 
Art bekam jeder fünfte einen 
Fragebogen zugeschickt. Und 
von diesen genau 1007 SpielBox- 
Lesern haben 40 Prozent geant- 
wortet. 

Recht gut ausgerüstet sind 
die Leser demnach. Im Schnitt 
besitzt jeder 32 Spiele. 33,5 Pro- 
zent befinden sich in der Gruppe 
derer, die 26 bis 50 Spiele ihr 
eigen nennen. Die noch mehr 
haben, sind 13 Prozent. 

Cosim-Spiele haben immer- 
hin 41,5 Prozent — obwohl es 
doch wirklich noch nicht einfach 
ist, an eine deutsche Version 
heranzukommen. Bei der Frage 
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Allı 108° 


ar Bonm 2 


derungen, die der „Krone-Club“ 
hervorragend erfüllte. 

Daß im Rahmen der vereins- 
internen Kommunikation nur 
Mitglieder angesprochen wur- 
den, ist verständlich. Natürlich 
wissen wir, daß es auch außer- 
halb des Krone-Clubs hervorra- 
gende „Othello“-Spieler gibt, 
und wir werden uns für die 
„Othello-Meisterschaft 1983“ 
mit Sicherheit etwas einfallen 
lassen, um auch diesen Spieler- 
kreis zu erfassen. Es wäre schön, 
wenn Sie uns mit Ihren Möglich- 
keiten dabei unterstützen. 

Apropos: Sie schreiben, wir 
wärenan Ihrem Angebot, uns bei 
der Durchführung zu unterstüt- 
zen, „nicht interessiert gewe- 

sen“. Da muß ein Mißverständ- 
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nach elektronischen Spielen hin- 
gegen antworteten nur 26,5 Pro- 
zent positiv. 

Und TV-Spiel-Systeme? 
Prozent haben keines (oder 
umgekehrt: 18 Prozent haben 
schon eines — Atari liegt vorn, 
gleich gefolgt von Interton). 

Einen Micro-Computer be- 
saßen zum Zeitpunkt der Umfra- 
ge schon 12,5 Prozent, und den 
Ankaufeines solchen hatten sich 
nicht wenige vorgenommen: für 
1982 zwar nur ein Prozent, für 
1983 aber schon 3,5, für 1984 fünf 
und für später 4,5 Prozent. Ge- 
fragt sind vor allem Apple, ZX81, 
Commodore. 

Überhaupt zeigen sich die 
Leser recht kauffreudig. Mit 39 
Prozent sind diejenigen die stärk- 
ste Gruppe, die vier bis zehn 
Spiele pro Jahr erwerben. (Nur 
9,5 Prozent belassen es beim 
Kauf eines Spieles.) 

Aber was spielen sie nun am 
liebsten, die SpielBox-Leser? Den 
Leser und Spieler gibt es auch 
hier nicht - hier schon gar nicht; 
14 Prozent haben sogar keine 
Angabe gemacht, so schwer 
scheint ihnen die Entscheidung 
zu fallen. 

Die Aufschlüsselung der 
Antworten: Unterhaltungsspiele 
25,5 Prozent, Taktische Spiele 
16, Strategische Spiele 18, Denk- 


32 


sport und Rätsel sieben, Cosims 
7,5 (und „Sonstige“ zwölf). 

Sie tun es auch recht oft: 32 
Prozent einmal die Woche, 23 
Prozent dreimal, 33 Prozent 
antworteten mit „unregelmäßig“. 
Aber sie spielen. 

Und damit es mit dem theo- 
retischen Unterbau auch stimmt, 
lesen 86 Prozent Spiele-Bücher. 
Allerdings, so theoretisch auch 
nicht: 59 Prozent interessieren 
sich zwar für „Bücher, die Spiel- 
regeln enthalten“ und 25 für 
Bücher, die Spiele „nur beschrei- 
ben“. Aber 38 Prozent für solche, 
„mit denen man spielen kann“, 
Satte 52,5 Prozent bekamen Bü- 
cher über Denksport. 

Beliebt sind auch Bücher 
über „Sachthemen“ allgemein 
(76 Prozent), Science-Fiction 
(27,5). Krimis (28 — da muß es 
eine Verwandtschaft zum Denk- 
sport geben), Fantasy (21,5) und 
Abenteuer (18). 

Die Neigung zum Basteln 
oder Modellbau dürfte wohl 
überdurchschnittlich, aber nicht 
ganz so hochrangig sein: 23 Pro- 
zent beschäftigen sich „öfter“ 
damit, 42,5 Prozent „manchmal“, 
34 „nie“. 

Mit Kindern spielen öfter 39 
Prozent, davon 24 Prozent mit 
den eigenen. 

Und natürlich die SpielBox 


selbst: 24 Prozent lesen sie „von 
vorn bis hinten“ (was wirklich 
nicht jedem Periodikum so kräf- 
tig bescheinigt wird), 17,5 Pro- 
zent lesen „fast alles“ und jene, 
die nur einmal für eine oder meh- 
rere Stunden reinschauen, ma- 
chen nur 7,5 Prozent aus. (Danke 
für das Kompliment — auch an 
die 7,5 Prozent, noch mehr aber 
an die „übrigen“). 

Und da 97,5 Prozent aller 
Befragten sagen: „Ich sammle 
alle Hefte“, schauen auch die 7,5 
Prozent von eben bestimmt bei 
Gelegenheit noch mal rein. 

Oder ein anderer: Denn 40 
Prozent lesen das Magazin allein, 
die anderen teilen es mit einer 
oder mehreren Personen. 

Und wie finden sie das, was 
sie in der SpielBox lesen? Spit- 
zenreiter in der Beurteilung sind 
Spielbesprechungen (76 Prozent 
sogar: „sehr gut“), Besser Spie- 
len, Denksport-Rätsel, das Spiel- 
Box-Spiel und die Spielwiese. 

Für die gesamte Spie/Box ver- 
gaben 28 Prozent die Note „sehr 
gut“ und 62 Prozent die Note 
„gut“ (zusammen also 90). 

Die SpielBox kann mit die- 
sem Ergebnis zufrieden sein. 
Wichtiger aber: Sie wird sich be- 
mühen, die Zufriedenheit ihrer 
Leser zu erhalten -— wenn mög- 
lich noch zu steigern. H.H. 


nis vorliegen, zumal wir die re- 
daktionelle Unterstützung der 
SpielBox sehr geschätzt hätten. 
Das Problem lag im zeitlichen 
Ablauf. 

Vielleicht können wir die 
aufgetretenen Mißverständnisse 
im Rahmen der kommenden 
„Othello-Meisterschaft“ wieder 
etwas „geraderücken“, Wir wür- 
den uns sehr darüber freuen. 
Ernst Pohle, Schmidt Spiel + Frei- 
zeit GmbH, Eching 


Auch wir würden uns freuen, wenn 
die nächste „Othello-Meister- 
schaft“ für möglichst viele Spieler 
zugänglich wäre. Wir unterstützen 
deshalb gerne alle Aktivitäten, die 
das „Spielen“ bei uns populärer 
machen. Freuen wir uns also auf 
die „Othello-Meisterschaft 1983“. 


Preisrätsel-Probleme 


Bitte teilen Sie uns mit, ob man 
bei der Beteiligung an Preisrät- 
seln immer die Originalaufgabe 
einsenden muß. Hierzu müßte 
jedesmal das Heft zerschnitten 
werden. Dieses ließe sich jedoch 


vermeiden, indem lediglich eine 
Fotokopie eingesandt wird. Ich 
hoffe, daß Sie dieses in den Teil- 
nahmebedingungen  klarstellen 
können. 

Frank Steinhoff, Salzgitter 


Natürlich können Sie unsere Preis- 
rätsel fotokopieren und uns darauf 
die Lösung einsenden. Sie können 
die Aufgaben auch abmalen, 
durchpausen und ähnliches. 

Bitte kleben Sie jeweils eine 
Lösung auf eine Karte. Bitte 
schreiben Sie auf jede Karte Ihre 
vollständige Anschrift und das 
Kennwort (Mühle, Dame, usw.). 
Wenn Sie sich an mehreren Preis- 
rätseln beteiligen, stecken Sie alle 
Karten in einen Briefumschlag — 
Sie sparen dadurch Porto. 

Aber tun Sie uns den Gefallen 
und schreiben nicht die Lösungen 
von allen Aufgaben auf einen Zet- 
tel! RED. 


Gesucht 


Könnten Sie mir Spielplan und 
Regeln des Spieles Barbacan be- 
sorgen? 


Ich besitze das Spiel Troque. 
Ein hervorragendes Spiel, das 
leider nicht mehr im Handel ist. 
Ich habe es lange nicht mehr ge- 
spielt und, glaube ich, einige der 
Spielregeln vergessen. Die Spiel- 
anleitung kann ich leider nicht 
wiederfinden. Können Sie mir 
helfen? 

Lutz Bögemann 
Am Sandkasten 61 
2986 Leesdorf 


Aus unserem Frankreich-Urlaub 
brachen wir Spielkarten mit, die 
sich „Cartes Catalanes“ nennen 
(Hersteller Ducale?). Wie man 
uns sagte, wird damit das katala- 
nische Spiel Le Truc gespielt; lei- 
der konnten wir bisher nirgend- 
wo die Spielregeln zu diesem 
Spiel finden. 

Andrea Steynes 

Schönleinstr. 39, 4300 Essen 1 


Wer kann helfen? - Wir setzen als 
selbstverständlich voraus, daß bei 
solchen Leser-hilft-Leser-Aktio- 
nen Portokosten und eventuelle 
Kopierkosten erstattet werden (in 
Briefmarken). RED. 


‚spiel (Spi 

"ma ist ein wen 

Start und Ziel: B Berli 

- sobald einer aufdemF 

' det, läuft der MEET, 

einfachten Rouletts, Eines der 
"Spiele, die lustig sind 2% gelbzu 


Bobby Fischer lehrt 

Schach: Lehrbuch 

des weltbesten 

Schachspielers. Als 
programmierler 

Unterricht. Taschenbuch, 

333 Seiten 179 Seiten 

Geben Sie bitte aufder Bestellkarte an, 

welche Prämie Sie haben möchten. Und/ 

oder bestellen Sie unser Prämienheft, 


99 neunmalkluge 
Denkspiele von Ivan 
Morris, Von ganzein- 
fach bis besonders’ 
schwierig. 


wenn Sie noch mehr tun aan Da ist Vor 


was.drin! 


Ja. Ich bestelle die SpielBox. 
Und bekomme noch ein Spiel dazu. 


Jährlicher Bezugspreis 22,40 DM. SpielBox erscheint viermal im Jahr. DieseB, 
lung gilt für mindestens ein Jahr. Die Lieferung beginnt mit Heft 2/83. 


Datum, Unterschrift: 


Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche ohne Angabe von Gründen diese Bestellung zu widerrufen. Die Frist ist 
durch rechtzeitige Absendung an den Courir Verlag gewahrt. 

x i SBo 183 
Datum, Unterschrift: 


Ich mache jetzt mit: 
Bei der SpielBox-Aktion Leser werben Leser. 


h habe einen SpielBox-Leser geworben. Schicken Sie SpielBox ab Nr. 1/83 (mindestens für ein Jahr) zum Jahres- 
‚spreis von 22,40 DM an: 


tigt, innerhalb einer Woche Ohne Angaben von Gründen diese Bestellung zu widerrufen. Die Frist ist 
zeitige Absendung an den Verlag gewahrt. Datum, Unterschrift: 


:h bin SpielBox-Abonnent und bleibe das noch mindestens ein Jahr. Der neue Leser war kein Abonnent. 
Bitte schicken Sie mir als Prämie (bitte ankreuzen): 
© Ihr Prämienheft 


© Bobby Fischer © 99 neunmalkluge Denkspiele 


Meine Anschrift: 
Name: 


Adresse: 


Datum, Unterschrift: 


Mein Geschenk: SpielBox. Ein Jahr lang. 
Das paßt immer! 

Das SpielBox-Geschenkabonnement kostet auch nur 22,40 DM. 

Bitte schicken Sie die SpielBox ein Jahr lang an (ab Nr. 1/83): 


Name: 
Adresse: 


Ich schenke und bezahle: 
Name: 


Adresse: 


Datum, Unterschrift: 
Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche diese Bestellung ohne Angabe von Gründen zu widerrufen. Die Frist ist 
durch rechtzeitige Absendung an den Verlag gewahrt. 


Datum, Unterschrift: 


Geben Siean, ob Sie den Gutschein und daserste Heft an Ihre oder an die Adresse des Beschenkten haben wollen. 


I .. 


BBBRBBEEBERENE 


‘ 


er: 
ET Datum) von meinem Konto 


Bank/Sparkasse/Postscheck 


Datum, Unterschrift des Kontoinhabers oder Zeich- 
nungsberechtigten. 


Ermächtigung 
Hiermit gestatte ich dem Courir Verlag bis auf‘ 
Widerruf, die Gebühren für mein Abonnement 


ab________(Datum) von meinem Konto 


(Kto.-Nr. und Bankleitzahl) 


| 
Bank/Sparkasse/Postscheck 


 BEEENBEEEEEEEEEEN 


Datum, Unterschrift des Kontoinhabers oder Zeich- 
nungsberechtigten. 


Absender: 


l 


Postkarte 
Werbeantwort Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 


einwerfen 


SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 
einwerfen 


SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 
einwerfen 


SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


Das garantiere 


| 
! 
F 
» 
' 


wir: 


Sie sparen bei jeder 8 
1,40 Mark gegenüb 
Einzelverkaufspreis. 


Wir liefern per Post. 
Frei Haus. Das heißt: 
weiteren Kosten für Sie. 


Viermal im Jahr spielen Sie 
mit. Mit der SpielBox. Dem 
einzigen deutschsprachigen 
Magazin zum Spielen! 


Argumente 
für Mitspieler: 


Es gibt nur ein deutschspra- 
chiges Magazin zum Spielen. 


SpielBox ist nicht nur selten. 
Soviel Informationen und 
Tips zusammen gibt’s wirk- 
lich nur einmal. 


Ein jeder SpielBox-Abonnent 
spart pro Heft gegenüber dem 
Einzelhandel 1,40 Mark. 


rar großzügige 


3 Spieler: 
12 Dieses, Geschenk ist ah 


wert, als es kostet. Gegenüber 
dem inzelverkaufspreis 
ee Sie für ’ 
‚um; { 


v 
ür die Familie“. 


U 


nsbur, 


jative 


Otto Maier Verlag. 7980 Rave: 


Mitglied der „Privaten Initi 


„Spiel des 
Jahres 1982‘ 

mit märchenhafter 
Spielidee. 


5 ) Wer findet die Schätze im Märchen- 
wald? Wer erreicht das Schloß 

als erster und kann die Fragen des Königs richtig beantworten? Und wer 
erinnert sich dann noch, wo ein bestimmter Schatz verborgen liegt? 
Aschenputtels Ballschuhe. Aladins Wunderlampe. 
Spannend und unterhaltend, das ist „Sagaland‘“ Und eine hervorragende 
Möglichkeit für Kinder, Erwachsene und Großeltern, sich wieder einmal 
um einen Tisch zu Seen, miteinander zu ‚reden, zu neben 
Ravensburger” Spiele vrTıTTe ET 
— das heißt Entspan- 
nung, ein bißchen 
Ferien vom Alltag 
und Geselligkeit. 


„Spiel des Jahres 1982“ Ausgewählt 
von einer Jury erfahrener Pachjourna: „Spiel des Jahres 19797 Als erster im Ziel 
listen, Sie haben Spielidee und Aus und trotzdem nicht Sieger? Wo gibt's denn 
stattung dieses spannenden Familien sowas? Gesellig und spannend. Ohne 
Würfel, dafür mit um so mehr Köpfchen. 
Für 2- 6 Spieler. 


spiels prämiert, an dem 2-6 Personen 
gleichzeitig ihren Spaß haben 


Spiel 


Unsere Leseraktion 


Das Ergebnis unserer Leser- 
aktion läßt sich unter dem 
Motto „Qualität setzt sich 
durch“ zusammenfassen: Hase 
und Igel wurde zum besten 
Spiel gewählt! Sensationell 
der zweite Platz von Sagaland, 
der siebte Platz von Focus. 
Erfreulich die Plazierung von 
Dampfroß und von 1829, ei- 
nem reinen „Import-Spiel“. 
Der erste Sieger der Spiel- 
warenmesse steht damit fest. 
Der Otto Maier Verlag erhält x 
die rechts abgebildete Tro- 

phäe. Als Auszeichnung und 

als Dank für ein gutes Spiel. 

Wir gratulieren! 


Das beste Spiel 


Unsere Gewinner 
Die Verlosung fand unter Aus- 
schluß des Rechtswegs statt. 


1. Preis: Einen Homecomputer 
„Atari 800“ im Wert von rund 
2500,- DM gewann Dietrich 

Terasa, Meyn. | 
2. Preis: Einen Homecomputer | 
„Genie I“ im Wert von rund | 
2000,- DM gewann Gerhard 
Rabenbauer, Pluderhausen. 


3. Preis: Einen Schachcomputer 
„Novag Savant“ im Wert von 
rund 1000,- DM gewann Rolf 
Brönstrup, Tecklenburg. 


4. Preis: Das TV-Spiel „Intelli- 
vision“ von Mattel Electronics 
im Wert von rund 400,- DM 

gewann Alexander Rapp, Kon- 
stanz. 


„ich bin gleich fertig, Schatz. 
Haben die Kinder aufgegessen?”, 
kommt es unter der Trockenhaube 
hervor. „Sofort, Liebling, Toni hat 
nur noch zwei Kraftpillen liegen.” - 
„sag ihm, er soll sich beeilen. 
Waasss? Kraftpillen?” Raus aus der 
Trockenhaube. Rein ins Wohnzim- 
mer. „Habt Ihr sie noch alle? Gleich 
fängt das Kino an und Ihr sitzt hier 
und... — was ist denn das für ein 
Spiel? Darf ich auch mal?” — „Das 
ist PAC-MAN*, Mammi.” Ein Vi- 
deo-Computer-Spiel, exclusiv von 
ATARI®., 

ATARI® hat jede Menge span- 
nende und lustige ProgrammCas- 
setten. Nicht umsonst sind wir 


die Nr. I. bei Video-Computer-Spielen. 
Das ATARI® Video-Computer-Sy- 
stem" ist leicht zu handhaben. Es braucht 


nur am Äntennen- 
Eingang des Fern- 
sehers angeschlos- 
sen zu werden, 
Cassette rein und 
schon geht es los. 
In Kaufhäusern, 
Spielwaren- oder 
Fernsehgeschäften 
könnt Ihr ATARI® 
ausprobieren. 
Wir sind über- 
zeugt, daßlhreinen 
Riesenspaß da- 
bei haben werdet. 


Wie werde ich = 
Mitglied 2 
im ATARI®-Club? 

Ganz einfach. An den 
ATARI®-Club, Bebelallee 10, 
2000 Hamburg 60, schreiben 
Die Mitgliedschaft ıst 
natürlich kostenlos. Wir 
schicken Euch alle nötigen 
Informationen zu 


Name 


Adresse 


Ich habe schon ein ATARI® 
Video-Computer-System'" 


O ja DO nein 


100 Jahre Otto Maier Verlag Ravensburg 


Von Walter Luc Haas 


Ein Hauch 


Vorsicht 


Verlagsgründer Otto Robert 
Maier (1852-1925) 


Jubelfeiern von Firmen 
sind, allem Tamtam 
zum Trotz, meist nur 
etwas, das den engeren 
Kreis der dort Beschäf- 
tigten und vielleicht 
noch einige Geschäfts- 
freunde interessiert. 
Beim Otto Maier Ver- 
lag Ravensburg ist das 
wohl anders: Er ist in 
seiner hundertjährigen 
Geschichte zu einem 
der bedeutendsten 
Spieleproduzenten Eu- 
ropas und einem der 
größten Jugend- und 
Sachbuchverlage 
Deutschlands gewor- 
den. Anlaß für Rück- 
blicke und Ausblicke. 
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s gibt im deutschsprachigen 

Raum wohl kaum ein Kind, 
das spielt oder liest, das sich 
nicht schon mit Ravensburger 
Produkten gut, sinnvoll und 
angenehm unterhalten hat; und 
wohl kaum einen erwachsenen 
Spieler, der sich nicht schon öfter 
an Ravensburger Titeln erfreute. 
Und das gilt nun schon für einige 
Generationen. 

1883 wurden die ersten Ver- 
lagskontrakte von Otto Robert 
Maier unterzeichnet, und damit 
beginnt die offizielle Firmenge- 
schichte. Ebensogut aber könnte 
man früher einsetzen: etwa 1845, 
als Buchhändler Carl Maier Teil- 
haber der Dorn’schen Buch- 
handlung in Ravensburg wurde, 
unter deren Namen später auch 
schon einige Spiele herausgege- 
ben wurden —- oder auch 1876, 
als der 25jährige Otto Robert 
Maier (1851-1925) nach dem 
Tode seines Vaters (1867) eben- 
falls Teilhaber der Dorn’schen 
Buchhandlung wurde. 

Otto Robert Maier hat dem 
Verlag das Gesicht gegeben, das 
er noch heute zeigt: „Unterhal- 
tung und Belehrung, Ernst und 
Scherz aufs glücklichste zu ver- 
einen“, war sein Ziel und das 
Motto, nach dem er seine Arbeit 
ausrichtete. 

Ganz im Geiste seiner Zeit 
ging es ihm nicht um bloße 
Unterhaltung: Bücher und Spie- 
le sollten auch Lehr- und Hilfs- 
mittel sein, sollten mehr oder we- 
niger deutlich pädagogischen 
Nutzen bringen. So ist es nicht 
erstaunlich, daß die Bearbeitung 
der ersten Titel einem Lehrer, F. 
Hafner aus Ravensburg, übertra- 


gen wurde und daß ein wichtiger 
Programmteil von den Ideen 
Friedrich Fröbels, des „Vaters 
des Kindergartens“, beeinflußt 
war. 

1883 gab der Otto Maier Ver- 
lag acht Spiele heraus: drei Lot- 
tos (Nr. 2, Sprichwörterlotto; Nr. 
3, Europalotto; Nr. 6, Deutsch- 
land Lotto), dazu ein einfaches 
Würfel-Glücksspiel Tombola 
(Nr. 4), eine Art Schiffe-Versen- 
ken als Seeschlacht (Nr. 8), zwei 
betont belehrende Spiele — Ror- 
käppchen Einmaleins (Nr. 5) und 
Schneewittchen (Nr. 7) sowie als 
Nummer | die Reise um die Erde. 

‚Schneewittchen war ein natur- 
geschichtliches Rätselspiel: jeder 


ice an 


die Erdt- 


bekam gegen 20 Spielmarken ei- 
ne Antworttafel mit unterschied- 
lich numerierten Feldern. 72 
Kärtchen zeigten auf der einen 
Seite eine Frage in Versen, auf 
der anderen den Teil einer Szene 
aus dem Schneewittchen-Mär- 
chen. „Solange der Leitende den 
Vers vorliest, darf niemand spre- 
chen“ — danach konnte man als 
Lösung den gesuchten Namen 
einer Pflanze, eines Tiers oder ei- 
nes Minerals nennen. Für die 
richtige Antwort erhielt man ei- 
ne Spielmarke, für eine falsche 
zahlte man deren zwei — antwoOr- 
tete niemand, mußte jeder eine 
Marke Strafe zahlen und der, auf 
dessen Tafel die entsprechende 


Fragenummer vorkam, gar drei. 
Wer die passende Nummer auf 
seiner Tafel hatte, bekam dann 
das Kärtchen, kehrte es um und 


konnte so sein Märchenbild 
ergänzen. Wer so sein Bild zuerst 
vollendet hatte, leerte die Hälfte 
der Kasse, die zwei nächsten 
erbeuteten noch Teile des Rest- 
bestandes. 


Da man also seine siegbrin- 
genden Kärtchen nur erhielt, 
wenn die Nummer paßte, wird 
man wohl mitunter sein Wissen 
zurückbehalten haben, um so zu 
verhindern, daß ein anderer zu 
schnell zum Ziel und so zum 
großen Geld kam. 


Das Spiel Nummer |, Die 
Reise um die Erde, basiert auf Ju- 
les Vernes berühmtem Roman. 
Der Würfel bewegte einen zum 
80 Felder entfernten Ziel, das 
man genau erreichen mußte. 
Unterwegs zahlte man Marken 
für Reiseausrüstung, Eisenbahn- 
billetts, Schiffspassagen, durfte 
hin und wieder ein paar Felder 
überspringen oder wurde auch 
durch widrige Ereignisse zurück- 
geworfen — was einen besondes 
leicht kurz vordem Ende derRei- 
se passieren konnte. 

Die Reise um die Erde war ein 
recht einfaches, anspruchsloses 
Spiel, das aber gut ankam und in 
der Folge mehrmals mit unter- 


Die „Reise um die Erde“ war das 
Spiel Nummer 1 des Otto Maier 
Verlages. Es wurde ım Jahre 
1883 zum erstenmal veröffent- 
licht und basiert auf einem 
Roman von Jules Verne. 


schiedlicher Thematik zu ebenso 
beliebten anderen Titeln abge- 
wandelt wurde. 

Wo Otto Robert Maiers Ziele 
und Interessen lagen, was er 
erreichen wollte und was er dann 
ganz offenbar auch wirklich zu- 
stande brachte, zeigt am besten 
der umfangreiche Katalog „über 
Spiele, Jugendbeschäftigungen, 
Zeichen- und Malvorlagen, Lieb- 
haberkünste etc.“, der 1914 
erschienen ist. 

Ungefähr ein Drittel der hun- 
dert Jahre waren vergangen, als 
dieses 32seitige Verlagsverzeich- 
nis ein umfangreiches Programm 
vorstellte, das in deutlichen 
Ansätzen schon in der allerer- 
sten Zeit so erkennbar war und 
das in seinen Intentionen noch 
recht genau dem heutigen ent- 
spricht, auch wenn sich die 
Akzente etwas verschoben ha- 
ben. 

So finden wir auf den ersten 
Seiten anderthalb Dutzend 
Quartettspiele „für die reifere Ju- 
gend und Erwachsene“, die 
„nach pädagogischen Grundsät- 
zen bearbeitet“ sind. Das erste, 
ein Bilderquartett (Nr. 18), war 
bereits 1889 herausgekommen - 
so wie auch einige Kartenspiele 
für Kinder, etwa Schnapp (Nr. 22, 
1891), ein Frage- und Antwort- 
spiel (Nr. 41, 1893) und ein 


Die Spielidee von Memory war 
keineswegs schon immer da. 
Memory ist eine echte Erfindung, 
eine originäre Idee. Die Erfin- 
dung zeigt die erste Umsetzung 
dieser Idee in ein Spiel - um 
Kosten zu sparen aus vorhande- 
nen Bildern des Verlages zusam- 
mengestellt. 


Schwarzer Peter(Nr. 17, 1889) fast 
von Anfang an angeboten wur- 
den. 

Es folgen mehrere Reisespie- 
le, die sich offenbar großer Be- 
liebheit erfreuten und von denen 
die Reise durch die Schweiz (Nr. 
23, 1891) vor kurzem als Reprint 
neu herausgegeben wurde (vgl. 
SpielBox 1/82, Seite 42). „Ausge- 
stattet mit großen künstlerisch 
ausgeführten Tableaux, Zinnfi- 
guren, Würfeln, Münzen, Tel- 
lern, Ziehkärtchen und anderen 
Beigaben“ (wie etwa Pech-Orden 
und Auszeichnungen für die Sie- 
ger) bietet - so der Katalog - je- 
der dieser Titel „durch einge- 
Nochtene lustige Ereignisse viel 
Abwechslung und Unterhaltung, 
trägt aber andererseits durch vie- 
le geographische Notizen und 
ähnliches zur Belehrung der jun- 
gen Spieler bei“. Da reiste man 
dann per Würfel aufliebevoll ge- 
stalteten Plänen um die Erde, 
durch Mitteleuropa, den Rhein 
oder die Küste entlang, durch 
verschiedene deutsche Lande, 
aber auch in die Kolonien oder 
einfach in den Wintersport. 

In der Gruppe „Würfel- und 
Gesellschaftsspiel“ wird wieder- 
um vor allem gereist: mit dem 
Zeppelin, dem Luftballon, mit 
unterschiedlichen Vehikeln im 
Post- und Reisespiel ... Man 
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erlebt Abenteuer aller Art, wenn 
man sich durch Wild-Wesı wür- 
felt, nimmt im Marinespiel am 
Matrosenalltag teil, wird im 
Schulspiel nochmals mit den Lei- 
den und Freuden der geschätz- 
ten Bildung konfrontiert — „mit 
Humor“, wie die Anzeige ver- 
spricht. 

Da gab es schon ein Rad-Ren- 
nen, ein Automobil-Rennen, ein 
gewöhnliches Wertrennspiel und 
ein Pferderennen mit Totalisator, 
wobei manche dieser Spiele in 
mehreren, billigeren und teure- 
ren Ausgaben angeboten wur- 
den: die Preise schwankten 1914 
zwischen 50 Pfennig und 3,50 
Mark, ganz selten kostete eine 
besonders prachtvolle Ausgabe 
vier bis sechs Mark. 

Daneben finden wir einige 
reine Glücksspiele wie Glocke 
und Hammer und das YVogelspiel 
sowie schon damals und teils gar 
schon vor der Jahrhundertwende 
Klassiker wie Halma, Dame- 
Mühle-Puff, Schach, China- 
Schach, Reversi, das Belagerungs- 
spiel, Eile mit Weile, das Gänse- 
spiel und das Leiterspiel Lustig 
voran. 

Im Gesichterspiel und in den 
Lustigen Verwandlungen amüsier- 
te man sich beim Zusammenfü- 
gen zerschnittener Bilder zu 
unendlich wandelbaren neuen 
Figuren, man hüpfte mit „Frö- 
schen“ und in Spring mit „Flö- 
hen“, schoß mit Schleuderappa- 
raten Korkbälle auf Papptiere 
oder Spielzeugsoldaten und hat- 
te in Lustige Jagd auf dem Tisch 
oder Bombardier schon so etwas 
wie Aktion-Spiele... 

Lottos und Dominos waren 
ebenso im Programm wie einige 
Legespiele mit Lerneffekten: 
etwa ein Lustiges Einmaleins, ein 
Französisch im Spiel oder ein 
Englisch im Spiel. Fragekärtchen 
stellten Aufgaben (beispielswei- 
se „7 x 7°“), waren dann in das 
passende Feld der farbig illu- 
strierten Antworttafel (also „49“) 
zu legen und dabei umzukehren. 
Vervollständigte die Rückseite 
der Fragekärtchen das Bild der 
Vorlage, war die Lösung richtig - 
sonst mußte man eben nochmals 
versuchen. 

Das ist ein schon recht 
umfangreiches und vielfältiges 
Programm, wenn auch auffällt, 
daß es sich vorab um simple, 
anspruchslose Spiele handelt, 
von denen sich zudem manche 
recht ähnlich sind. Andersartige, 
ungewöhnlichere und auch 
schwierigere Spiele — die damals 
im „Goldenen Zeitalter der 

Brettspiele“, etwa im angelsäch- 
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dischen Grafikers Alfons van Heuschen war so gelungen, daß bis 
heute kaum Anderungen vorgenommen wurden. 


sischen Raum angeboten wurden 
—- waren offenbar nicht gefragt. 

Das bisher Genannte füllt 
allerdings nur ein Viertel des Ka- 
talogs von 1914: in einer klar 
erkennbaren, vom Anfang an bis 
heute durchgehaltenen Linie hat 
sich der Verlag auf unterschiedli- 
chen Gebieten hervorgetan. 

So wurde schon 189] ein 
erstes Puzzle herausgebracht, ei- 
ne Spielform, die man damals 
schlicht „Geduldspiel“ nannte. 
Wie bei den britischen Vorbil- 
dern ging es vorerst um geogra- 
phische Themen: Länder waren 
ihren Grenzen entlang ausge- 
schnitten und die Meere in 
größere ‚Teile zerlegt. Die aus 
den rund 30 Stückchen zusam- 
mengepuzzelte Lösung zeigte 
dann die Gebiete inden üblichen 
politischen Farbgebungen oder 
die physikalischen Landkarten, 
wobei die wichtigsten Städte und 
Gegenden des pädagogischen 
Nutzens wegen bezeichnet wa- 
ren. Das Puzzle wurde in einen 


vertieft ausgesparten Teil eines 
Kartonrahmens ausgelegt, und 
das fertige Werkchen konnte so 
ungefährdet transportiert und 
geneigten Erwachsenen stolz 
vorgezeigt werden. 

Einige Ausgaben enthielten 
gleich mehrere Puzzles - so be- 
stand das „Geographische Ge- 
duldspiel“ aus sechs Aufgaben, 
durch die beiden Erdhälften, Eu- 
ropa und das Deutsche Reich (je 
physikalisch und politisch) karto- 
graphisch dargestellt werden 
konnten. 

Eine andere Form dieser 
Spiele, bei der die quadratischen 
Ausschnitte auf Holzwürfel ge- 
klebt waren, erschien als Geogra- 
phisches Geduldspiel ebenfalls 
bereits 1891, im Geographischen 
Mosaik (Nr. 78, 1899) mußte 
man dreieckige und quadratische 
Teilchen zur Karten zusammen- 
setzen, und in Yum Yum (Nr. 29, 
1892) wurde man durch tangram- 
ähnliche Legeaufgaben gefor- 
dert. 


Ab 1910 kamen dann Puzzles 
mit Wellenschnitt, die Märchen- 
und Kinderspiel-Szenen, im 
Weltkrieg auch Schlachtenbilder 
zeigten. Größere, anspruchsvol- 
lere Puzzles, mit Interlocking- 
Schnitten, die die Teilchen inein- 
ander verzahnten, erschienen 
etwa 1960 — und 1964 brach 
dann mit der „World-Wide-Se- 
rie“ die Zeit der großen Ravens- 
burger Puzzles an. New York, Pa- 
rıs, Venedig und Hamburg waren 
die ersten deutschen Puzzles mit 
500 Teilen, wofür eigens Maschi- 
nen beschafft und Spezialisten 
gesucht werden mußten. 

Die führende Stellung, die 
die Ravensburger Puzzles heute 
zumindest aufdem europäischen 
Kontinent einnehmen, unter- 
streicht das Riesenpuzzle, das im 
Jubiläumsjahr herauskommen 
wird — das größte, das bisher se- 
rienmäßig hergestellt wurde. 
Aus 12000 Teilchen ergibt sich 
eine rund vier Quadratmeter 
(2,40 x 1,68 m) große Darstellung 
von Hlieronymus Bosch „Die 
Versuchung des heiligen Anto- 
nius“ — einer Versuchung, der 
wohl viele Puzzlefans nicht wi- 
derstehen werden... 

Aber neben den Spielen sind 
auch die Puzzles nur eine - wenn 
auch wichtige — Facette des Ra- 
vensburger Verlages. Otto Ro- 
bert Maiers Interessen waren 
weiter gespannt. 

Schon kurz nach der Jahr- 
hundertwende finden wir mehre- 
re Bastelsätze, die im Katalog 
von 1914 als „Beschäftigungs- 
spiele nach Froebel“ aufgeführt 
sind. 

Sie sind „nach pädagogi- 
schen Grundsätzen für Haus und 
Kindergarten sorgfältig ausgear- 
beitet“ und geben Material sowie 
Anleitungen zum Ausnähen, 
Ausmalen, Flechten, Modellie- 
ren, Silhouettenschneiden und 
anderem mehr. Selbst Eisen- 
bahnmodelle, Bahnhöfe sowie 
ganze Städte und Dörfer konnten 
aus Zündholzschachteln verfer- 
tigt werden; allerlei Figuren und 
Szenen, die teils beweglich wa- 
ren, ließen sich aus vorgedruck- 
ten Kartons ausschneiden und 
dann aufstellen. 

Als „Arbeitsspiele für junge 
Mädchen“ findet man etwa Pup- 
penmütterchens Nähschule oder 
Die kleine Puppenschneiderin — 
mit Schnittmustern, Anleitun- 
gen und farbigen Vorlagebildern 
- oder Haustöchterchens Koch- 
schule, das „zum selbständigen 
Kochenlernen“ diente und, „für 
Puppenverhältnisse eingerich- 
tet“, Gläser, Waage, Masse, Löf- 
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fel und ein Kochbuch enthielt. 

Ein Gebiet, das dem Verlags- 
gründer besonders am Herzen 
lag, war Malen und Zeichnen so- 
wie „allerhand Liebhaberkün- 
ste“. Seitenweise führt das alte 
Verzeichnis Vorlagenhefte und 
Anleitungen für verschiedene 
Mal- und Schrifttechniken auf, 
nennt viele Ausmalbücher und 
bietet dann auch „für Groß und 
Klein“ Einführungen in man- 
cherlei Künste an: Wie lerne ich 
Modellieren?, Kerbschnitt und 
Blumenschnitt, Papierblumen, 
Tiefbrand lauten einige der Buch- 
titel. 

Was viele Jahre später als 
„Do-it-yourself*-Bewegung zum 
Trend wurde, war bereits seit der 
Jahrhundertwende im Ravens- 
burger Programm. Die Reihe 
„Spiel und Arbeit“ erschien 
unter dem Motto: „Wackere Kna- 
ben fertigen sich ihr Spielzeug 
selber an!“ und bestand aus einer 
umfangreichen Modellbogen- 
Sammlung. „Genaue Anweisun- 
gen zum Bau der einzelnen Mo- 
delle“ und „detaillierte Vorla- 
gen“ erlaubten die Herstellung 
einer Camera Obscura (Nr. 85, 
1900), eines Schartentheaters (Nr. 
83, 1900) oder einer Segeljacht 
(Nr. 84, 1900): diese beispiels- 
weise war ein lenkbares Schiff 
von 65 cm Länge, das sicher 
steuern und auch gegen den 
Wind kreuzen konnte. 

1914 wies die Reihe bereits 
70 Titel auf und führte über Ste- 
reoskope, kleine Elektromoto- 
ren, Burgen, Haustelephon, 
Aquarium, Terrarium, Herba- 
rium, Laterna Magica, Zweidek- 
ker-Aeroplan, Belagerungsma- 
schinen des Altertums und vie- 
lem anderem bis zu Röntgen- 
strahlen oder zwei physikali- 
schen Experimentierkästen. 

Daneben konnte man auch 
„Flachmodelle der Technik“ 
erstehen - zur „Selbstherstel- 
lung von zerlegbaren Maschi- 
nenmodellen“ wie eines Gasmo- 
tors, eines Dynamos, einer 
Dampfturbine und einer Dampf- 
maschine. 

„Künstlerische Modellierbo- 
gen für Kinder“ ergaben „einfach 
herzustellende Modelle mit Staf- 
fage und Hintergrund in künstle- 
rischer Ausführung“. Die Bogen 
bestanden aus 22 x 30 cm großen, 
farbig bedruckten Tafeln und 
ließen Dörfer, Städte, Puppen- 
gärten, Weihnachtskrippen 
entstehen — aus Holz und Karton 
konnte man Zeppeline, Aeropla- 
ne und Automobile bauen, die 
mittels einer eingebauten Zugfe- 
der beweglich waren — und wei- 
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tere Anleitungen zeigten, wie 
man aus Karton oder Zigarrenki- 
sten allerlei Puppenmöbel ba- 
stelt. 

Was wir heute Sachbücher 
nennen, erschien als „Jugendbü- 
cher zur Einführung in die Na- 
turwissenschaften“: Mehrere 
Bände gaben Grundlagen und 
Experimente zu Physik, Chemie, 
regten zu Beschäftigungen und 
Beobachtungen zoologischer, 
botanischer und mineralogischer 
Art an, 

Andere Bücher befaßten sich 
mit „Mathematischen Unterhal- 
tungen“, führten in Schach, Do- 
mino oder „Allerlei Brettspiele“ 
ein, zeigten Zauber- und Karten- 
kunststücke, enthielten Rätsel, 
Scherzfragen, Zahlentricks oder 
wiesen auf Streichholz-Spiele- 
reien hin. 

Natürlich fehlten auch die 
Bilderbücher nicht, die den Klei- 


Geschichte 


nen zum Ausmalen und 
Anschauen dienten. Und etwas 
überraschend finden wir hier 
auch die damals und bis noch vor 
nicht allzu langer Zeit gierig ver- 
schlungenen, schrecklich trivia- 
len und hochkitschigen Erzäh- 
lungen Christoph von Schmids, 
von „Heinrich von Eichenfels“ 
über „Genovefa“ zur „Rosa von 
Tannenburg“. 

Die erste Hälfte der Verlags- 
geschichte wurde völlig von den 
Grundsätzen und Ideen Otto Ro- 
bert Maiers geprägt, der es sich 
auch nicht nehmen lıeß, vorge- 
schlagene Spiele erst mit seiner 
Familie zu testen, bevor er über 
ihren Wert befand. 

Sein Werk wurde von seinen 
Söhnen ohne Bruch fortgesetzt, 
und auch die heutige, dritte Ge- 
neration sowie der langjährige 
Mitarbeiter und jetzige Verlags- 
direktor, Erwin Glonnegger, ste- 


1883 Erster Verlagskontrakt 
1884 Erste Spiele, Nr. 1-8 


1969 Erstmals TV-Werbung für 
Spiele 


1903 Erste Bände „Spiel und 
Arbeit“ 


1970 Schweizer Tochtergesell- 
schaft gegründet 


1911 Erste Exportausgaben (frz, 

engl, russ, ital, holl, span, 

böhm, poln, ungar)_ 

1945 Verlagslizenz Nr. 7 durch 
das frz Gouvernement 
Militaire 


1970 Österreichische Tochter- 
gesellschaft gegründet 

1973 Beteiligung an einer ıtal. 
Vertriebsgesellschaft ie 

1973 Französische Tochtergesell- 
schaft gegründet 


1949 Erste Teilnahme Spiel- 
warenmesse Nürnberg 
1950 Erste Teilnahme Buchmesse 


Frankfurt 
1960 Ravensburger Hobbys Die Meistverkauften 
erscheinen 
1963 Ravensburger Taschen- Memory 20 Millionen 
_____bücher starten Malefiz 3,5 Millionen 
1964 Holländische Tochtergesell- Fang den Hut 3 Millionen 
schaft gegründet +3 Millionen 
1964 Ravensburger Puzzles mit in Spiele- 
500 Teilen Magazinen 


Schon im Jahre 1914 war das Programm so umfangreich, daß das 
Verlagsverzeichnis 32 Seiten stark war. 


hen zur gleichen Linie. Tradition 
gilt hier etwas, und das bereits 
Ende des 19. Jahrhunderts fest- 
gelegte Bild hat sich im Grunde 
nicht verändert, auch wenn - je- 
weils sorgsam und lange erwogen 
- da und dort zeitgemäße Reto- 
schen erfolgten. 

Neues und gar erst Neuartli- 
ges findet hier nicht leichten Zu- 
gang. Ein sympathischer und —- 
wie die Geschichte zeigt — offen- 
bar gesunder Hauch von Provin- 
zialität läßt die Ravensburger zö- 
gern, abwarten, immer wieder 
prüfen, läßt vorschnelle Experi- 
mente, gewagte Ausflüge ins 
Ungewohnte unterbleiben. Alle 
Projekte werden behutsam, eher 
zu spät als zu früh, dann aber 
meist richtig, mit Können, Wis- 
sen und Akkuratesse angegan- 
gen. 

Überraschende Hits sind so 
von den Ravensburgern nicht 
unbedingt zu erwarten. Die mei- 
sten ihrer Long- und Bestseller 
sind denn auch nicht originale 
Ravensburger Produkte, sondern 
wurden übernommen. Aber da- 
durch, daß sie von den Ravens- 
burgern bei uns eingeführt und 
pfleglich bewahrt worden sind, 
wurden sie wesentlicher Be- 
standteil unserer Spiel- und Spie- 
ler-Freude. 

Das meiste, was die Ravens- 
burger herausgeben, liegt zumin- 
dest über dem Durchschnitt - 
und das ist mehr, als man von 
vielen Produzenten, zumal Spie- 
leherstellern, sagen kann. Miß- 
griffe sind immer möglich, auch 
bei den Ravensburgern — aber 
bei ihnen sind Flops seltener, 
weniger groß, weniger eindeutig 
als bei anderen. 

Es ist unmöglich zu sagen, 
wie viele Titel der Otto Maier 
Verlag bis heute herausgegeben 
hat: die Ravensburger selber wis- 
sen es nicht und sind erst jetzt 
daran, die Zahl mühevoll zu 
eruieren. Es ist nicht untypisch, 
daß ein Archivkasten des Grün- 
ders von seinen Nachkommen 
über Jahrzehnte ungeöffnet ver- 
wahrt blieb und erst nach dem 
Tode seines Sohnes Karl (1979) 
zugänglich wurde. Immerhin, 
man kann annehmen, daß es, 
alles in allem, ein paar tausend 
Titel geworden sind. 

Die Ravensburger bestehen 
nicht einfach seit 100 Jahren: Sie 
pflegen seit 100 Jahren ein wohl- 
ausgewogenes, weitgefächertes 
Programm, das innerhalb seiner 
genau bestimmten Grenzen je- 
dem etwas bringt. 

Ich bin froh, daß es sie gab 
und noch immer gibt. 


Endstation, alle ausstei 


Wie sehen Jugendliche die Zukunft? 
Glauben sie daran, daß sich alles einmal zum 
Positiven wenden wird? Oder befürchten sie, 
daß die Welt in einem Atomkrieg untergeht? 

Viele Jugendliche sehen die Zukunft 
sehr düster. Einige sogar hoffnungslos. Für 
sie ist unsere Gesellschaft an einer End- 
station angelangt. Doch selbst diese Gewiß- 
heit ist für sie kein Grund aufzugeben. Oder 
gar auszusteigen. Ganz im Gegenteil! 
Gerade diese Jugendlichen sind die Aktiven. 

Sie versuchen zu retten, was noch zu 
retten ist. Sie sind überzeugt, daß unsere 
Umwelt nie wieder sauber wird. Und trotz- 
dem sind sie es, die sich am stärksten 
engagieren, unsere Umwelt vor weiterer 
Verschmutzung zu schützen. 

Sie sind es auch, die nach neuen Lebens- 


Jugendwerk 
der Deutschen Shell 


sen? 
SUN 


formen suchen. Weg von der Technik. Weg 
vom Massenkonsum. Zurück zur Natur. 
Zurück in die Zukunft! 

Das Jugendwerk der Deutschen Shell 
hat eine ganz neuartige Jugendstudie durch- 
geführt. Dabei wurde eine neugierige und 
weniger mißtrauische Fragerichtung er- 
probt. Tendenzen bei Jugendlichen werden 
nichtan den bestehenden Lebensstilen 
gemessen, sondern umgekehrt: Die Tenden- 
zen werden als Lösungsversuche verstanden, 
die darauf hinweisen, daß das soziale und 
politische Leben selbst problematisch ist. 

Sie erhalten die wichtigsten Ergebnisse 
der Jugendstudie „Lebensentwürfe - 
Alltagskulturen - Zukunftsbilder“ 
vom Jugendwerk der Deutschen Shell, 
Postfach 600520, 2000 Hamburg 60. 
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nn WOen Sie nicht auch 


Die Revolution steht 
, unmittelbar bevor. 
Noch in diesem Jahr | 
wird sie von Staats we- | 
gen durch die Post aus- 
gerufen werden - 
„Bildschirmtext“ heißt 
die Parole. Wie üblich 
bei Revolutionen, weiß | 
kaum jemand, worum | 
| es wirklich geht. Dafür 
| blühen um so mehr die 
| ungerechtfertigten 
Hoffnungen und uner- 
füllbaren Wünsche. 
Allerlei Wundersames, 
ja schier Unglaubliches 
wird der allernächsten 
Zukunft angedichtet 
und selbstverständlich | 
sind auch schon die 
Schwarzmaler da, die 


einmal mehr das Ende ie BAR TREIET SIE ZURUCK MIT 2 
unserer Kultur gekom- 
| men sehen. 
| Die heute angebotenen Spiele — Toss 9 - ROT TRAUMPRSS ı 
- SPIELT von Lim«s 11 MT DEN 
ohne Computerunterstützung — HACH RECHTS. BALL aus DE 1 
| 5 LUFT DIREKT 10 
| laufen alle nach demselben Sche- L ‚8 er 
ma ab: Eine Situation wird ge- 1} I) 
| zeigt — der Spieler trifft eine Ent- g L! - . 
scheidung — eine neue Situation u « 
wird gezeigt. u ® 


UAHLEM SIE IHRE ABSPIEL-MEGLICHKEIT 
ZIFFER DROCKEN: ® ZUROCK ZUR 6 UND JETZT NICHT LANGE FACKELN - 
4 QUER ZUR 10 3 RAUS ZUR 8 SCHLUSS AUS VOLLEM Laur MIT ® 9. 


Bei diesem Startbild hat ein 
Spieler drei Alternativen — er be- 
tätigt Taste I, 2 oder 3. Trotz 
dieser Einschränkung ist die Bil- 
derfolge nicht immer gleich; Auf- 


n A IMR KNURRENDER 

bauen auf gemachten Erfahrun- h DER CöDECKE- 1KIre- PFAD Un DEE 
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gen ist also nicht möglich. SIT nm real TER. JETZT ırım IMD SUNLT ZUSAMMENMALTEN 


DER BUCHE SCHARF LINKS 
INKELSTEIN HALB RECHTS 
ST ÜBER DIE WIESE 


BTX-Spiele auch mit Computer- 
unterstützung bedingen stehende 
| Bilder: bewegte Grafik ist nicht 
möglich. Dafür aber kann es bei- 
spielsweise „Hase und Igel“ oder 
„Diplomacy“ europaweit geben. 
BTX löst das Problem der fehlen- 
den Spiel-Partner. 
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mal Bundeskanzler werden? 


as die Gemüter der Fach- 

leute so bewegt und dem 
Laien weithin schlicht unbe- 
kannt ist, könnte in seinen Aus- 
wirkungen durchaus der Einfüh- 
rung des Fernsehens vergleich- 
bar sein. Wieder einmal wird 
unser aller Leben durch eine 
neue Technologie verändert wer- 


den und da sollte man schon 
informiert sein: 
Bildschirmtext (BTX) ist 


Fernsehen über die Telcfonlei- 
tung. Oder anders ausgedrückt: 
Bildschirmtext verbindet die 
Vorteile des Fernsehens mit de- 
nen des Telefons zu einem neuen 


Medium 
Das sind zunächst nur 
Schlagworte, die mit Leben 


erfüllt werden müssen. Das Prin- 
zip des Telefonhörers ist ganz 
einfach: er hat zwei Enden, eines 
zum Hören, eines zum Sprechen. 
Damit kann man sich über die 
Leitung unterhalten, Informatio- 
nen empfangen und herausge- 
ben. Ein wesentlicher Uhnter- 
schied zum Fernschen, das uns 
nur füttert und ansonsten taub 
ist. Der große Vorteil des Fern- 
schens ist, daß ein zusätzlicher 


Sinn, das Sehen, angesprochen 
wird. Und ganz logisch wird da- 
mit BTX zu einer Verbindung 
aus Fernseher und Telefonlei- 
tung, die es gestattet, Informatio- 
nen zu empfangen, auf dem Bild- 
schirm darzustellen und Infor- 
mationen herauszugeben. 

All das läuft seit längerer Zeit 
in Berlin und Düsseldorf mit ei- 
nigem Erfolg als Test und soll im 
Herbst dieses Jahres nach den 
Vorstellungen der Post annä- 
hernd bundesweit werden. So- 
fern Sie einen Fernseher, einen 
Telefonanschluß und noch ein 
bis zwei weitere schwarze Kästen 
besitzen, für die etwa 1000 DM 
zu investieren sind, können Sie 
dann Ihre örtliche BTX-Zentrale 
anwählen. 

Sie wird sich mit einer hüb- 
schen Grafik auf dem Fernseher 
melden und nach den Wünschen 
des Anrufers fragen. Jetzt kommt 
einer der beiden eben erwähnten 
schwarzen Kästen ins Spiel: Es 
handeltsich dabei um eine Tasta- 
tur. Entweder einfach, als TV- 
Fernbedienung, oder komforta- 
bel, als Schreibmaschinentasta- 
tur. 


Je nach gedrückter Taste 
erreichen uns neue Informatio- 
nen aus der BTX-Zentrale. Zum 
Beispiel das Inhaltsverzeichnis 
aller abrufbaren Informationen. 
Und da findet man unter S doch 
tatsächlich — Spiele! 

Da ist man angesichts des 
neuen elektronischen Mediums 
gleich freundlicher gestimmt. 
Und bei näherem Hinsehen 
entpuppt sich BTX auch aufdie- 
sem Gebiet als gut für eine mitt- 
lere Revolution. 

Das, was zur Zeit — wohlge- 
merktnoch in der Testphase - an 
Spielen über die neue Leitung 
angeboten wird, ist sicher noch 
nicht der letzte Schrei. Aber es 
sind so deutliche Ansätze zu 
erkennen. 

Hier zuerst einmal, was BTX 
nicht kann: Video-Spiele mit 
ihrer schnell bewegten Grafik 
sind nicht möglich; denn der 
Empfang eines Fernsehbildes 
über das Telefon dauert einige 
Sekunden. Doch bei der Fülle 
neuer Möglichkeiten, die sich 
eröffnen, fällt dieser Mangel 
kaum ins Gewicht. Ein Muster- 
beispiel für die neue Art der 
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Spiele, die BTX ermöglicht, ist 
Insel der 1000 Abenteuer vom 
Otto Maier Verlag. 

In Form einer „programmier- 
ten Unterweisung“ erleben wir 
einige einfache Abenteuer auf 
einer Südsee-Insel mit Piraten, 
Schlangen und ähnlichen Gefah- 
ren. Der Bildschirm illustriert 
die Situation und fordert den 
Spieler auf, eine Entscheidung 
zu treffen, die per Tastendruck 
eingegeben wird. Je nach Ent- 
scheidung wird der Spieler dann 
mit einer neuen Situation kon- 
frontiert. 

Einige Leser werden mit 
Recht darauf hinweisen, daß die- 
se Art der Spiele gar so neu nicht 
ist. In USA und England sind sie 
seit längerer Zeit bekannt. Aller- 
dings war man bisher darauf 
angewiesen, die Spiele als Buch 
herauszugeben, und auch das 
Optische kam reichlich kurz. Mit 
BTX und seinen grafischen Mög- 
lichkeiten ist das anders gewor- 
den und mit einigem Aufwand 
lassen sich wirklich phantasti- 
sche Abenteuer verwirklichen, 
die über vielfältige Entschei- 
dungsmöglichkeiten stundenlan- 
ges Spielen ermöglichen. 

Das Trimm-Spiel der Firma 
Gödecke ist ein anderes Beispiel 
dafür, was man nach dem 
Schnittmuster „programmierte 
Unterweisung“ alles realisieren 
kann. Wieder geht es nach dem 
Schema Situation — Entschei- 
dung - Situation; doch diesmal 
hat das Spiel die Möglichkeit, 
sich zu verändern. Kommt man 
zum zweiten Mal an die gleiche 
Stelle des Trimm-Pfads, kann die 
richtige Entscheidung vom letz- 
ten Mal diesmal auch falsch sein. 

Die große Überraschung 
unter den vorhandenen Testspie- 
len ist sicher der Quelle Fußball- 
Supercup. Nicht, daß es hier 
endlich gelungen wäre, ein Fuß- 
ballspiel zu entwickeln, das an 
die Faszination des Vorbildes 
heranreicht. Aber es wird der Be- 
weis angetreten, daß man auch 
Bewegungsspiele so program- 
mieren kann, daß sogar mit ste- 
henden Bildern etwas Spannen- 
des dabei herauskommt. 

Daß die überwiegende An- 
zahl der zur Zeit mit BTX er- 
reichbaren Spiele nach dem be- 
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Darauf haben auch Sie 
schon lange gewartet! 


Helge Andersen 


=> Spiele-Lexikon von Helge Andersen. 


Ein Nachschlagewerk mit 650 Spielen, alphabetisch in Register geordnet, für alle die 
mit Spielen zu tun haben. Die einzelnen Spiele sind beschrieben. Weitere Angaben: 
Autor, Hersteller, Spielart, wieviele Spieler, Alter, Spieldauer, Erscheinungsjahr. Die 
Aufstellung gibt außerdem Auskunft über Spielart, Originalität, Aufmachung und 
Ausstattung. 


VK-Preise sind nicht angegeben. 
Subscriptionspreis bis 15.02.1983 DM 49,— 


vw Einfach diesen Bestellabschnitt ausschneiden und im Fensterumschlag einsenden. 


BESTELLSCHEIN 


Senden Sie mir bitte gegen Rechnung zum Subskriptionspreis von DM 49,— (Einzelpreis incl. 
Mwst. + Porto) Expl. des neuen Spiele-Lexikons. 

Die pünktliche und automatische Lieferung aller Nachträge für Erweiterungen, Neuerscheinun- 
gen, Änderungen wird garantiert. 


Firma 
SPIELZEUG-MARKT Abt./Name 
Göller Verlag .- 
Postfach 240 
D-7570 Baden-Baden PLZ/Ort 


Datum Unterschrift 


\/ 


Eingabe-Tastatur 
ntormations-Anbseter) 


Fernseher 
mit Decoder 


Wer BTX-Spiele spielen will, benötigt: Ein Telefon, ein Modem, einen 
Decoder, ein TV-Gerät, eine Fernbedienung oder Eingabe-Tastatur. 


schriebenen Grundmuster ge- 
strickt ist, ist kein Zufall. Zum ei- 
nen gibt es für diese Art Spiele 
bereits genug Material und Vor- 
bilder. Wichtiger aber ist wohl, 
daß diese Spiele ohne Computer- 
einsatz laufen. Zwar ist bei BTX 
auch die Hilfestellung von Com- 
putern möglich, und auf diese 
Weise ergeben sich weitere laszi- 
nierende Spielmöglichkeiten, 
aber die Kosten sind höher und 
so verzichtet man darauf, wenn 
es auch ohne geht. 


Bezieht man den Computer | 


mit eın, steht grundsätzlich die 
gesamte Palette der Computer- 
spiele auch für BTX zur Verfü- 
gung. Jedenfalls soweit sie ohne 
wildbewegten Bildschirm aus- 
kommen. Einige Beispiele für 
das, was möglich sein wird 


Wahlspiele: Politiker haben 
einen Grundstock politischer 
Thesen, die ihnen bei der Bevöl- 
kerung Zustimmung und Ableh- 
nung einbringen. Jeder Wahl- 
kreis hat eine andere Bevölke- 
rungsstruktur. Der Computer 
berechnet für jeden Wahlkreis 
die Auswirkungen der politi- 
schen Thesen — er macht eine 
Hochrechnung. Durch Verände- 
rung ihrer Aussagen können die 
Politiker, und das sind natürlich 
die Spieler, versuchen, die Wahl 
für sich zu entscheiden. 


Weltraumspiele: Im Astero- 
idengürtel hat man eine Menge 
wertvoller Erze entdeckt. Die 
Schürfer machen sich mit ihren 
Raumschiffen auf den Weg, um 
sich möglichst ertragreiche 
„claims“ zu sichern. Es gibt ver- 
schiedene Raumschifftypen: 
langsame mit viel Laderaum und 


schnelle mit wenig Laderaum. 
Außerdem gibt es noch die Mög- 
lichkeit, den Beamten, der das 
interplanetarische Grundbuch 
führt, zu bestechen. 


Wirtschaftsspiele: Politische 
und wirtschaftliche Ereignisse 
beeinflussen die Börsenkurse. 
Dabei sind die Einflüsse nicht 
aufalle Aktien gleich. Der Com- 
puter konfrontiert uns mit einer 
Nachricht. Die Spieler haben an- 
schließend die Möglichkeit, 
durch Verkäufe oder Ankäufe 
ihre Aktienbestände an die ver- 
muteten Auswirkungen der 
Nachricht anzupassen. 


So oder soähnlich und sicher 
viel perfekter und ideenreicher, 
als man es sich im Moment vor- 
stellen kann, wird die Palette der 
BTX-Spiele aussehen. Auch 
wenn Prognosen unsicher sind, 
kann man doch eines vorausse- 
hen: Es wird viel Neues geben. 

Diese Voraussage ist schon 
deshalb nicht schwer, weil BTX 
jedem Besitzer eines Heimcom- 
puters die Möglichkeit eröflnet, 
sein eigenes Spiel zu entwerfen, 
zu produzieren und der Allge- 
meinheit anzubieten. Ist es gut, 
wird damit sogar Geld zu verdie- 
nen sein. So könnten dann die 
vielen Tüftler unter den Spielern 
einmal den Profis zeigen, wie gu- 
te Spiele aussehen müssen 

Da wird Bewegung in den 
Markt kommen. Es wird positive 
und negative Entwicklungen ge- 
ben und nicht wenige Überra- 
schungen. Eines aber ist sicher: 
Die Spiele und unsere Spielge- 
wohnheiten werden sich ändern 
- in Richtung Vielfalt, Indivi- 
dualität und Realismus. 


Taschen(buch)- 
spielereien 
- dtv Spiele 


dan Bitermane 
Far san ben 

Man san mu Dark 
Denkspiele 

mit Domino, Wurfel 
und Streichholz 


dtv 1029 / DM 12,80 


Ulrich Friedrich 
Müller: 
Steckbriefe 


ITEEHE 


dtv 1405 / DM 7.80 


Kennst du 
diese Dichter? 


dtv junior 7701/ DM 12,80 


PPE 
99 neunmalkluge 
Denkspiele 


dtv 10094 / DM 7,80 


Läszlö Orbän: 
Endspiele 
und 
Mattüberfälle 


dtv 1659 / DM 14,80 


Eine originelle 
Geschenkidee 
buch&spiel 


Eine Kombination von 
Buch und Spiel bieten die 
Quizbücher mit den Quar- 
tettsplelen. Sie wollen mit 
Spaß und Spiel Wissen 
vermitteln - Wissen über 
Komponisten, Dichter, 
Maler und über Bauworke. 
Wissen, das zur Beschäfti- 
gung mit der Kunst anregt 
und den Umgang mit ihr 
erleichtert. Eine vergnüg- 
liche Beschäftigung - allein, 
zu zweit und vor allem in 
geselliger Runde. 


Kennst du 
diese Bauwerke? 


dtv junior 7702 / DM 14,80 


un ern 
nee 


Papierfieger 
Modelle 
zum Selberfalten 


dtv 10050 / DM 9,80 


Willy Hochkeppel: 
Denken als Spiel 


nn 


dtv junior 7703 / DM 14,80 


Die Taschenbücher aus der Reihe 
:dtv Spiele: und »buch & spiel: 
erhalten Sie überall im Buchhandel 


Spielbesprechungen 


je Spielbesprechungen in 

den letzten Heften haben 
sich nach dem Urteil unserer 
Leser zu einem tragenden Ele- 
ment der SpielBox entwickelt. 
Sie finden auch in der Fachwelt 
eine große Beachtung. Auch 
für dieses Heft gilt: 

Bewertung: Jedes Mitglied 
des Teams testet jedes Spiel. 
Aus den sieben mal sieben Be- 
wertungen wird eine Gesamt- 
note ermittelt, die rechts unten 
auf der Besprechungsseite 
abgedruckt wird. |] = sehr 
schlecht, 2 = schlecht, 3 = 
ungenügend, 4 = befriedigend, 
5 = gut, 6 = ausgezeichnet. 

Die Einzelbeurteilungen 
veröffentlichen wir auf Seite 57. 


Einfach/Schwierig: Ob ein 
Spiel als einfach oder schwierig 
beurteilt wird, hängt davon ab, 
wie kompliziert seine Mecha- 
nismen, und wie komplex seine 
Regeln sind. Auch die Anforde- 
rungen, die es stellt, werden 
hier einberechnet, so daß diese 
Wertung das „Spielgefühl* um- 
schreibt. 

Verpackung: Dabei geht es 
um die Funktionalität. Wie gut 
lassen sich die Spielmaterialien 
darin versorgen? Gibt es Mo- 
gelpackungen? In etwas gerin- 
gerem Maße beeinflußen Halt- 
barkeit und graphische Aufma- 
chung die Wertung. 

Spielregeln: Hauptsächlich 
fällt hier der didaktische, logi- 


sche Aufbau ins Gewicht — wie 
leicht sind sie verständlich. 
Wichtig sind aber auch die 
Vollständigkeit der Regeln, ihre 
Richtigkeit und Sprache. 

Spielmaterial: Berücksich- 
tigt wird in etwa gleichem 
Maße, wie attraktiv, wie haltbar 
und wie zweckdienlich die ein- 
zelnen Teile sind. 

Spielidee: Der Spielreiz bil- 
det die Grundlage dieser Note, 
die aber auch etwas über die 
Originalität des Themas und der 
Mechanismen aussagt. 

Preise: Aus wettbewerbs- 
rechtlichen Gründen verzichten 
wir künftig aufdie Nennung kon- 
kreter Preise. Statt dessen geben 


wir die jeweilige Preisgruppe an. 


Preisgruppe I = bis DM 20,-; II 
= bis DM 30,-; III = bis DM 
40,-; 1V = bis DM 60,-; V =bis 
DM 100, -: VI = über DM 100,- 

Gesamiurieil: (dargestellt als 
Würfel): Wir versuchen, die 
vier Aspekte und die sieben 
mal sieben Wertungen in deren 
überwiegender Tendenz zusam- 
menzufassen. Sechsen werden 
selten sein - da müßte schon 
rundherum alles stimmen, was 
bei unseren Urteilskriterien ei- 
ne ganz Menge voraussetzt. 
Ebenso selten werden aber 
auch ungenügende Bewertun- 
gen sein. Für Verrisse lohnt 
sich der Aufwand meist nicht. 
Aber: Keine Regel ohne Aus- 
nahme! 


Frischer 


Wind 
von der 


Walze 


Erfinder: Dieter Drkosch 


GmbH 

Preisgruppe: III 

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 6 Jahre 
Spieldauer: ca. 10 Minuten 


Ab und zu ist es ein „Newco- 
mer“, der frischen Wind in die 
Spielszene bringt. Eines der 
beiden ersten Spiele des Her- 
stellers KD Ingenieurtechnik, 
genauer: von Dieter Drkosch, 
ist ein taktisches Spiel für zwei 
Personen ab sechs Jahren (und 
vollwertig auch für Erwachse- 
ne): Kugel-Kipp. 

Die sich nicht so ohne wei- 
teres an die übliche Präsenta- 
tion eines Spiels haltende Ver- 
packung enthält ohne zusätzli- 
che Luft-Trick-Schleusen das 
kompakte Spiel, sechs gemu- 
sterte und sechs glatte Kugeln 
sowie die erfreulich knappe 
Anleitung. 

Kugel-Kipp besteht aus ei- 
ner Schale, in die sechs Farb- 
walzen drehbar eingehängt 
sind. Jede Walze ist — in der- 
selben Reihenfolge wie die 


20 sSpielBox 


übrigen auch - in sechs Farb- 
Nächen unterteilt, jede mit ei- 
ner Vertiefung zur Aufnahme 
von Kugeln versehen. Jeder 
Spieler hat sechs Kugeln - zur 
besseren Unterscheidung mit 
glatter oder gemusterter. Ober- 
Näche - in denselben Farben 
zur Verfügung. 

Wer am Zug ist, muß eine 
beliebige Walze in eine neue 
Stellung drehen: Enthält diese 
Walze keine Kugel, so kann sie 
jede gewünschte Drehung neh- 
men; ist sie jedoch durch Ku- 
geln besetzt, so darf nur ein 
einziger Klick nach links oder 
rechts vorgenommen werden. 
Außerdem kann der Spieler ei- 
ne seiner Kugeln farbgleich in 
die obere Reihe einer Walze 
setzen. 


Gibt es keine Setzmöglich- 
keit, so muß sich ein Spieler 
mit dem Drehen begnügen. 

Durch dieses unentwegte 
Drehen purzeln ständig Kugeln 
wieder aus den Vertiefungen, 
die von ihrem Besitzer erst wie- 
der ins Spiel gebracht werden 
müssen, denn: Wer zuerst seine 
sechs Kugeln farbgleich in die 
Walzen eingebracht hat, ist Sic- 
ger dieses zumeist schnellen 
Spiels. 

Kugel-Kipp ist die geglückte 
Kombination eines Aktions- 
und taktischen Spiels, bei dem 
keineswegs der Glücklichere 
gewinnt, sondern derjenige, der 
im richtigen Augenblick die 
richtige Walze die richtige 
Anzahl von Klicks vor- oder zu- 
rückdreht, um dann eine Kugel 
optimal zu plazieren. Außer- 
dem sollte er versuchen, sich 
zu merken, welche Kugeln sein 
Kontrahent bereits eingesetzt 


hat, da dies wegen der Drehun- 
gen nicht ständig gegenwärtig 
ist. Dennoch reicht streng logi- 
sches Vorgehen allein nicht 
aus; ein wenig Unberechenbar- 
keit und Zwangsläufigkeit läßt 
dieses Spiel für beinahe alle 
Altersgruppen reizvoll werden. 

Schließlich hat der Sieger 
das schöne Gefühl, wenn schon 
nicht im Lotto, so zumindest 
hier sechs Richtige zu haben; 
und dem Verlierer bleibt der 
Trost, daß ihm vielleicht nur 
noch die Zusatzzahl, Verzei- 
hung: -kugel, fehlte. 


Helge Andersen 


Verlag: KD Ingenieur-Technik 


Wir backen 30 Sorten Brot 
am Tag, wie soll ich 
mich da um Wertpapiere 


kümmern? 
Keiner unserer Kunden ist wie der andere. Für 7 Jahre lang: Die BfG:Sparschuldverschreibung, 
jeden finden wir eine individuelle Lösung. Zum Also Zuwachs wie automa- 


an em: 
Beispiel ein Papier mitsteigenden Zinsen-unddas tisches Brötchenbacken. fordern di 


BfG:Die Bank für Gemeinwirtschaft. 


u 
| - 
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long short 


Warentermine 


aus 


der U-Haft 


Erfinder: Heinz Heinrich Hensley 
Verlag: Hexagames 

Preisgruppe: IV 

Anzahl der Spieler: 2-6 

Alter: ab 12 Jahre 

Spieldauer: 1 Stunde und länger 


Bescheidenheit scheint nicht 
die besondere Stärke des Long- 
short-Erfinders Heinz Hensley 
zu sein. Seinen Erstling nennt 
er gleich den „Hitchcock der 
Gesellschaftsspiele“, als ob es 
vor long short keine spannen- 
den Spiele gegeben hätte. Wei- 
ter läßt er in einem Pressetext 
verlauten, daß „Fachleute“ — 
welche? — „seinem Spiel heute 
schon ähnliche Erfolge voraus- 
sagen wie dem inzwischen 130 
Millionen Mal verkauften Mo- 
nopoly“. Den Spielwarenhänd- 
lern preist er seine Erfindung 
mit den Worten an: „... wird 
sich sicher in kurzer Zeit als 
hervorragender Umsatzträger 
der mittleren bis oberen Preis- 
klasse durchsetzen.“ 

Ein Superkerl muß er sein, 
dieser Warenterminhändler und 
Unternehmensberater Hensley, 
ein Draufgänger, den es vor 
drei Jahren dann einmal in U- 
Haft verschlagen hat. Glückli- 
che Fügung, wird die Firmenle- 
gende vielleicht einmal sagen, 
denn ohne diese Untersu- 
chungshaft gäbe es kein Jong 
short, das meines Wissens ein- 
zige Wirtschaftsspiel, das sich 
mit dem Warenterminhandel 

‚ befaßt. Eigentlich ist es 
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erstaunlich, daß ein derartiges 
Spiel von einem Deutschen 
erfunden worden ist, gibt es 
doch in den deutschsprachigen 
Ländern keine Warentermin- 
börsen. 

Wer long short spielt, das 
von Hensley — und das sei 
anerkannt — auch deshalb 
entwickelt worden ist, um in 
Deutschland ein Informations- 
defizit abzubauen, wird den 
Mechanismus von Warenter- 
mingeschäften sehr schnell ver- 
stehen. Spekuliert wird beim 
Handel mit Waren —- Kaffee, 
Weizen, Kupfer, Zucker, Soja 
und Gold - auf steigende und 
fallende Kurse. Wer also eine 
bestimmte Menge einer Ware 
(= Kontrakt) kaufen will, muß 
sich zuerst entscheiden, ob er 
auf dem sechseckigen Spiel- 
breit diesen Kontrakt auf die 
Felder mit den steigenden oder 
auf jene mit den sinkenden 
Kursen setzen will. Auf den 
Preis eines Kontraktes wirkt 
sich diese Entscheidung nicht 
aus, denn wie im richtigen 
Warentermingeschäft wird 
beim Kauf eines Kontraktes nur 
eine Sicherheitsleistung (mar- 
gin) von einer bestimmten Hö- 
he bezahlt. 


Die Spieler richten ihr Ver- 
halten an der Warenterminbör- 
se (an der es sehr hektisch zu- 
gehen kann) nach den zehn 
Kursveränderungskartlen, die 
man zu Beginn des Spieles 
erhält und von denen in jeder 
Runde eine ausgespielt werden 
muß. Diese Karten beeinflus- 
sen meistens zwei Warensorten, 
indem sie den Kurs der einen 
steigen, den der andern fallen 
lassen. 

Wichtig ist es, vor einer 
Entscheidung, zum Beispiel auf 
steigende Kurse zu setzen, das 
Verhalten der Mitspieler zu stu- 
dieren. Erwerben einer oder 
mehrere von ihnen Kontrakte 
auf steigende Kurse, kann man 
leicht in die Verlustzone getric- 
ben werden. Und immer wie- 
der muß man sich im Waren- 
termingeschäft daran erinnern, 
daß auch bei steigenden Kur- 
sen Verluste eintreten können, 
nämlich dann, wenn man auf 
fallende Kurse gesetzt hat. 

Zwei Warenwürfel und 
Ereigniskarten bringen Überra- 
schungen ins Spiel. Meldungen 
wie „Zuckerernte entgegen Pro- 
gnosen ungewöhnlich gut, der 
Sugar-Preis fällt um fünf Punk- 
te“, führen mit einem Schlag zu 


| Gewinnen oder Verlusten. Sol- 


che Schicksalsschläge gehören 
zum Warenterminhandel und 
sind vermutlich ebenso oft 
Ursachen von Pleiten wie zu 
riskantes Spekulieren. 

long short ist tatsächlich 
geeignet, spielerisch einen Ein- 
druck von der Welt des Waren- 
termingeschäftes zu vermitteln. 
Wer ein bißchen Gambler-Blut 
in sich verspürt, wird sogar 
großen Spaß daran haben. 
Enttäuschend sind jedoch die 
Verpackung und die Gestaltung 
der Regeln. Hensley hätte bes- 
ser getan, seine Anstrengungen 
hierauf zu konzentrieren als auf 
seine markigen Sprüche. 
„sechseckig — spannend — 
Spitze!“ hilft nämlich dem 
nicht weiter, der krampfhaft su- 
chen muß, wie er Gewinne 
oder Verluste auszurechnen 
hat. 


Synes Ernst 


S PT ETEIBTENSTESRSERCHHRUENEEG 


Erfinder: MB Entwicklungs- 
abteilung 

Verlag: MB 

Preisgruppe: I 

Anzahl der Spieler: 4-6 
Alter: ab 7 Jahre 
Spieldauer: 30-60 Minuten 


Zoll 


Der Inspektor 
und der Denunziant 
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150 
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175 200 500 


Um es gleich vorwegzuneh- 
men: Zoll ist ein Hit, ein Rie- 
senspaß, eine rundum tolle Sa- 
che — und Zoll ist zum Gähnen 
langweilig, ein Reinfall, völlig 
vergeudete Zeit — je nachdem, 
wann und mit wem man es 


spielt... 

Zwiespältige Gefühle 
erweckt auch das Material: 
Man wird die kleine Schachtel 
loben — die aber dennoch zum 
größten Teil nur Luft enthält. 
Man wird sich mit der Informa- 
tion auf dem Deckel halbwegs 
zufriedengeben — auch wenn 
es nicht stimmt, daß sich das 
Spiel für drei Leute eignet: vier 
sind das Minimum, mehr wä- 
ren besser. 

Man wird sich über den 
aufwendigen Plastikeinsatz 
wundern — wo die Spielkarten 
in der vorgesehenen Vertiefung 
nicht alle Platz finden, weshalb 


einige in der Box herum- 
schwimmen. 

Zoll ist ein doppelt unpäd- 
agogisches Spiel: Erstens darf, 


ja soll man schummeln, und 


zweitens geht es ums Schmug- 
geln. 

Abwechselnd spielt einer 
den gestrengen Zollbeamten, 
die anderen sind (mehr oder 
minder harmlose) Reisende. 
Der erste von ihnen zieht vier 
Karten, schaut sie sich an und 
verkündet, was er anzumelden 
habe. Ist er ehrlich (was hier 
mitnichten am längsten währen 
muß), zeigen seine Karten 
Abbildungen der deklarierten 
Gegenstände. Akzeptiert der 
Inspektor diese Angaben, be- 
zahlt der Reisende die dafür 
vorgesehenen Gebühren, ohne 
sein Gepäck zu öflnen (die Kar- 
ten vorzuweisen). Mißtraut ihm 
der Zöllner aber, hat er die 
Karten aufzudecken — was saf- 
tige Bußen oder auch eine Ent- 
schädigung für ungerechtfertig- 
te Anschuldigungen zur Folge 
haben kann. 

Selbst wenn einen der Zöll- 
ner ungeschoren passieren ließ, 
darf man sich noch nicht in Si- 
cherheit wiegen. Jetzt nämlich 
schiebt man seine vier Karten 


verdeckt dem nächsten Spieler 
zu: Dieser kann sie unbesehen 
übernehmen, wird dann eine 
Karte gegen eine neue austau- 
schen und muß danach seine 
Zollerklärung abgeben — oder 
er kann die noch verdeckten 
Karten zurückweisen und den 
anderen des Schmuggels be- 
zichtigen. 

Hat er richtig getippt, wird 
dieser zur Kasse gebeten, und 
der Denunziant streicht eine 
Belohnung ein - ist seine 
Anschuldigung falsch, muß er 
für die Diffamierung ein 
Schmerzensgeld entrichten. 

So geht das Spiel weiter, bis 
jeder einmal Inspektor gewesen 
ist. Am Ende hat derjenige ge- 
wonnen, der bei alledem am 
reichsten geworden ist. 

Wie bei anderen Mogelspie- 
len (etwa Lügenpoker, Trimmel, 
Du lügst) ist auch hier etwas 
angewandte Psychologie von 
Nutzen, und schauspielerische 
Sonderleistungen bringen nicht 
nur Stimmung, sondern oft 
auch pekuniäre Erfolge. 

In jedem Zug steht man vor 
mancherlei Entscheidungen: 
Wie bekommt man die teuren 
Kameras und Schmuckstücke 
unbehelligt am Zoll vorbei? 


Soll man gar nichts deklarieren, 
oder ein paar billige Gegen- 
stände verzollen, oder nur eines 
von mehreren hochwertigen 
Objekten angeben? Soll man 
ein Pokerface aufsetzen, sich 
versprechen, zögern, stottern, 
gar erröten...? 

Andererseits: Wie verhält 
man sich als Inspektor? Bringt 
es mehr, einfach die oflferierten 
Beträge zu kassieren, oder ge- 
lingt es einem durch Hartnäk- 
kigkeit, wertvolle Konterbande 
zu entdecken? 

Das Drumherum (und dar- 
um auch die passende Spieler- 
runde) ist hier mit entschei- 
dend für den Erfolg des Spiels: 
Mimik und Gehabe, Sprüche 
und Gerede. Ich habe bis jetzt 
offenbar Glück gehabt und Zoll 
mit den „richtigen“ Leuten ge- 
spielt: es hat mir ungeheuren 
Spaß bereitet. 


Walter Luc Haas 


Alapo 
Schach- 


nur kleiner 


Erfinder: Johannis Tranelis 
Verlag: Edition Perlhuhn 
Preisgruppe: II 

Anzahl der Spieler: 2 

Alter: ab 12 Jahre 

Spieldauer: I Stunde und länger 


Alapa ist lateinisch und heißt 
„Die Ohrfeige“ und hat nichts 
zu tun mit Alapo. Das nämlich 
ist ombagassisch und so heißt 
die jüngste Abart des ehrwürdi- 
gen Schachspiels. 

Die Unterschiede zum 
Standard-Schach sind schnell 
aufgezählt: 

1. Das Brett besteht statt 
aus8x8=64aus6x6 = 36 
Feldern. 

2. Jede Partei hat 2 Damen, 
2 Läufer, 2 Türme, symme- 
trisch zur Mitte aufgestellt; Kö- 
nige und Springer gibt es nicht. 
Die Figuren sind runde, vierek- 
kige und dreieckige Klötze. 

3. Bauern im herkömmnli- 
chen Sinn gibt es ebenfalls 
nicht, statt dessen vielmehr Mi- 
ni-Damen, -Läufer, -Türme mit 
den Bewegungsmöglichkeiten 
der großen, aber jeweils nur ein 
Feld weit. Die Mini-Damen zie- 
hen praktisch wie Könige. 

4. Spielziel ist nicht, den 


feindlichen König zu fangen, 
den es ja nicht gibt, sondern, 
mit einer Figur die gegnerische 
Grundlinie zu erreichen, ohne 
sofort geschlagen zu werden. 

Das Spielziel von Alapo ist 
übrigens von dem des Stan- 
dard-Schachs nicht so weit 
entfernt, wie es zunächst 
scheint. Jedem Schachspieler 
ist das Mattmotiv des rochier- 
ten Königs hinter seiner noch 
ungezogenen Bauernkette be- 
kannt. Eine feindliche schwere 
Figur, also Turm oder Dame, 
auf der Grundlinie und das 
Matt droht. Was im Schach also 
ein Mattmotiv unter vielen ist, 
ist bei Alapo die Regel. 

Größere Unterschiede gibt 
es beim „Bauerngerüst“. Als 
kleine Damen, Läufer oder Tür- 
me können die Bauern von 
Alapo auch seitwärts oder rück- 
wärts ziehen und, was viel ver- 
ändert, auch in der Richtung, 
in der sie ziehen, schlagen. 


Unauflösbare Blockaden sind 
nicht denkbar. Auch das 
Öffnen einer Linie ist nicht 
allzu schwer, ein bei den vielen 
schweren Figuren von Alapo 
bedeutsames Motiv. Das Kom- 
binationsspiel wird begünstigt. 

Andererseits bedingt die 
begrenzte Reichweite der Ala- 
po-Bauern eine Überlegenheit 
des Verteidigers. Abtauschen, 
die Lieblingsbeschäftigung der 
Schachcomputer, wird schwieri- 
ger; Hineinschlagen in die Stel- 
lung des Gegners geht oft 
nicht, weil sich die kleinen Fi- 
guren auch zur Seite und nach 
hinten decken. 

Wie stark die Springer das 
Schachspiel würzen, wird man 
gewahr, wenn man auf sie in 
Alapo verzichten muß. Flanken- 
angriffe aus sicherer Position 
bleiben fast unbekannt, viel- 
mehr stehen sich die schweren 
Figuren (in Alapo hat jeder so- 
gar zwei Damen!) stets drohend 


gegenüber, immer auf der 
Lauer, die Abtauschkatastrophe 
auszulösen. Wer danach Sieger 
bleibt, das will sorgfältig vorbe- 
rechnet sein, es genügt, wenn 
der letzte Bauer zuerst über die 
Grundlinie stolpert. 

Fazit: Alapo ist Schach. 
Man denkt wie beim Schach, 
man kombiniert wie beim 
Schach. Und so muß sich auch 
Alapo, wie alle Schach-Abände- 
rungen zuvor, die Frage vorle- 
gen lassen: Warum nicht gleich 
eine Partie „richtiges“ Schach? 


Edgar Forschbach 


trickfilmen. 


VHS, BETA, 2000, VC/LP, SVR. 


vet 


Entzückende Kinderfilme und atemberaubende Sportfilme der VPH gibt es in allen guten Spielwarengeschäften 


Eine Mindestausstattung wird von VPH nicht verlangt. Titel und Kassettensystem können nach freier Auswahl erwor- 
ben werden. VPH liefert alle Systeme: 


Fragen Sie nach dem Sonderprogramm für Kinder, insbesondere nach den in aller Welt bekannt-berühmten Zeichen- 


VIDEO-PROGRAMM-MÜNCHEN 
Münchner Straße 135 : 8043 Unterföhring 
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Kreuzschlacht 


Frau Antje 
und die 
Variante 


Erfinder: Armand Jumot 
Verlag: BCF Bornse 
Preisgruppe: Il 

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 8 Jahre 
Spieldauer: 15-30 Minuten 


Bi 2, 


Kreuzschlacht kommt aus Hol- 
land. Und so meint man beim 
Studieren der Regeln, Frau 
Antjes Halmavariante vor sich 
zu haben: 

Ein Spieler versucht, seine 
zehn Spielsteine von links nach 
rechts über das Spielfeld zu 
würfeln, der andere Spieler ver- 
sucht ebensolches von unten 
nach oben. Dabei gibt es für je- 
den Stein nur die aufgedruck- 
ten Bewegungsmöglichkeiten 
vorwärts und rückwärts. 


Zwei Würfel sagen dem 
Spieler, wie weit er ziehen darf. 
Die Augen können beliebig 
aufgeteilt werden, so daß sich 
eine Menge Zugmöglichkeiten 
ergeben: Ein Stein zieht die 
Summe der gewürfelten Augen 
vorwärts oder rückwärts, er 
zieht mit einem Würfel vor- 
wärts und mit dem anderen 
rückwärts, ein Stein zieht mit 
den Augen des einen Würfels, 
ein zweiter Stein mit denen des 
anderen Würfels... Insgesamt 
acht verschiedene Möglichkei- 
ten, das Würfelergebnis auf die 
Steine anzuwenden. 

Aufgabe ist es, möglichst 
als erster alle Steine auf den 


Zielfeldern versammelt zu ha- 
ben. Unterwegs kann man den 
Gegner schlagen und auf sein 
Startfeld zurückschicken, wo 
immer er im Weg steht. 

Da sind die zahlreichen 
Kombinationsmöglichkeiten für 
die Würfelaugen schon interes- 
sant. Zumal auch Steine, die 
schon im Ziel waren, sich wie- 
der zurück ins Vergnügen stür- 
zen dürfen. 

Bei soviel taktischen Mög- 
lichkeiten erwartet man eigent- 
lich ein kampfbetontes Denk- 
spiel. Aber dazu ist das Spiel- 
feld dann doch zu schnell über- 
quert — oft mit den Augen ei- 
nes einzigen Wurfs. Es ist weit 
leichter, dem Gegner aus dem 
Weg zu gehen als ihn zu tref- 
fen. 

Daher bleibt Äreuzschlacht 
im wesentlichen ein Glücks- 
spiel. Allerdings ein grundsoli- 


des ohne falschen Schnick- 
schnack: Hölzerne Spielsteine, 
klares Design des Spielfelds 
und ein lobenswertes Regelheft 
mit vielen Skizzen und Beispie- 
len. Auch die Altersangabe ist 
hier ausnahmsweise einmal 
korrekt: ab acht Jahre. 


Eberhard von Staden 


Günther Veit & 
Bumerangs 

Werfen, Fangen und Selber- 
machen. 112 mit vielen Fotos 
und Zeichnungen 

Ca. DM 14,80. 


Sid Sackson 
Denkspielen mit Wörtern 
144 Seiten mit farbigen 
Spielregeln. Pr 
DM 16,80. 


Verlag 


Jack Botermanns 
Flieger aus Papier 
120 Seiten mit300 Zeichn 


und 48 Fotos. 
DM 19,80. S 


Pierre Berloquin 
Mathematische S 
Kopfspiele 

80 Seiten mit vielen Abb. 
Ca. DM 14,80. 


Heinrich Hugendubel 


FLIEGER 


Erfinder: Unbekannt 
Verlag: Parker 
Preisgruppe: III 

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 10 Jahre 
Spieldauer: ca. 45 Minuten 


Cliuedo 


Wieder 


ein Mord 
an 


Graf Eutin 


EEEETEBRENESTEIERWENCTEH U N G 


Es ist unmöglich, von C/uedo 
(sprich: Kludo) nicht gefesselt 
zu sein. Wer es spielt, fühlt 
sich wie Sherlock Holmes, Her- 
cule Poirot, Miss Marple oder 
zumindest wie Nick Knatterton. 
Denn Cl/uedo (clue = Finger- 
zeig, Anhaltspunkt; conclude = 
schließen, folgern) ist das de- 
duktive Kriminalspiel schlecht- 
hin. Und das will was heißen, 
denn seit dem ersten Copyright 
(1951) ist schon viel Blut die 
Treppen des Eutinschen Land- 
hauses hinuntergeflossen. 
Graf Eutin wurde also wie- 

der einmal ermordet. Drei von 
2] Spielkarten liegen in einem 
Umschlag versteckt und be- 
zeichnen einen der sechs Täter, 
eine der sechs Tatwaflen und 
einen der neun Tatorte. Die 
restlichen 18 Karten wurden an 
die drei bis sechs Spieler ver- 
teilt. Nun wird reihum gewür- 
felt und gezogen. Wer seinen 
Zug in einem der Räume been- 
det, muß einen Verdacht aus- 
sprechen: Wer hat in diesem 
Raum womit die Tat begangen? 
Wenn einer der Mitspieler ei- 
nen Punkt der Verdächtigung 
widerlegen kann, geht das Spiel 
weiter. Durch geschicktes Fra- 
gen und Bluffen (man fragt 


26 SpielBox 


nach Karten, die man selbst in 
der Hand hat), durch Kombi- 
nieren und Auswerten der Auf- 
zeichnungen ist schließlich ei- 
ner der Spieler in der Lage, ei- 
ne Anklage zu erheben. Wenn 
sie stimmt, hat er das Spiel ge- 
wonnen. 

Kriminalistischer Scharfsinn 
ist auch nötig, um die bislang 
unbekannten Autoren des 
Spiels aktenkundig zu machen. 
Mündliche Zeugenaussagen 
und ein Artikel in Martin Gard- 
ners Buch „Mathematische He- 
xereien“ veranlassen mich, eine 
Verdächtigung auszusprechen. 


Links die Spielregel der Schweizer 
Ausgabe — liebevoll auf Spiel und 
Thema abgestimmt. 


| Wie bei C/uedo üblich, kann sie 


durch Vorzeigen von Handkar- 
ten zurückgewiesen werden. 

Rufus Isaacs, Professor für 
Mathematik an der John-Hop- 
kins University in Baltimore, 
konstruierte 1948 das Karten- 
spiel Guess it, um seinen Stu- 
denten die revolutionäre Spiel- 
theorie des John von Neumann 
demonstrieren zu können: Von 
elf gemischten Zahlenkarten 
wird eine verdeckt beiseite ge- 
legt. Die restlichen zehn Karten 
werden an zwei Spieler verteilt. 
Durch Fragen („Hast du die- 
und-die Karte?“) und ehrliche 
Antworten, durch Bluffen und 
Schlußfolgern ist der Wert der 
verdeckten Karte herauszufin- 
den. 

Dieses Guess-it-Grundmu- 
ster erweiterten die Redakteure 
des C/luedo-Originalverlegers 
John Waddington Ltd. zu ei- 
nem Spiel mit6 +6 +9 = 2] 
Karten, aus dem sich 6x6 x 9 
= 324 unterschiedliche Mord- 
fälle konstruieren lassen. Ein 
bunter Spielplan, sechs Kunst- 
stoff-Figuren, sechs Tatwerk- 
zeuge, ein Schuß Würfelglück 
und der kriminalistische Über- 
bau machen aus der abstrakten 
Mastermind-Deduktion ein auf- 


regendes Spielerlebnis. Ein 
kleiner Nachteil gilt für C/uedo 
allerdings ebenso wie für seine 
entfernten Verwandten Zgghead 
und Sleuth: Wenn ein Spieler 
eine falsche Antwort gibt, fällt 
das Spiel in sich zusammen. 
Die geniale Spielidee mate- 
rialisiert sich bei Parker seit 
1951 durch Verpackung, Spiel- 
material und Regelwerk, die le- 
diglich befriedigen. Daß man 
Cluedo auch entstauben und 
verbessern kann, beweist die 
Schweizer Ausgabe aus dem 
Carlit-Verlag: Ein entrümpelter 
Spielplan, ein umfangreicherer 
Ermittlungsblock, eine Tren- 
nung in Detektivsteine und Tä- 
tersteine, der Farbe angepaßte 
Täternamen und vor allem eine 
ausführliche und hervorragend 
gegliederte Spielregel. Das soll 
für den deutschen Hersteller 
ein Ansporn sein, C/uedo so zu 
überarbeiten, daß es eine glatte 
Sechs verdient, 


Gilbert Obermair 


S PI E L7IBUENSTEGREEZCHEHUENEG 


Erfinder: Dr. Gilbert Obermair 
Verlag: Ravensburger 
Preisgruppe: I 

Anzahl der Spieler: beliebig 
Alter: 10-99 

Spieldauer: beliebig 


10 Sec. Quiz 


Ganz schön 


stressig 


nen 


< 


in 


Aufeinander gestapelt erreichen 
die Kartons der in den letzten 
Jahren erschienenen rund drei 
Dutzend Wortspiele inzwischen 
die stolze Höhe von fast andert- 
halb Metern. 

Weitere fünf Zentimeter ha- 
ben nun die Ravensburger mit 
ihrem /0 SEC. Quiz beige- 
steuert. Es ist ein Wortfin- 
dungsspiel mit origineller Aus- 
staltung. 

In einer senkrecht aufge- 
stellten Plastikröhre sind drei 
Buchstabenwürfel unterge- 
bracht. Nach .Verlesen einer 
Fragekarte wird die Röhre 
umgedreht, so daß die Würfel 
scheppernd zu Boden fallen. 
Zugleich wird damit eine kleine 
Metallkugel in Lauf gesetzt, die 
etwa zehn Sekunden benötigt, 
um auf einer Spiralbahn um 
die Röhre herum nach unten 
zu kullern. 

Diese zehn Sekunden las- 
sen den zwei bis sechs Teilneh- 
mern Zeit, eine Antwort auf 
die gestellte Frage zu finden, in 
der möglichst alle drei oder 
doch zumindest zwei oder einer 
der gerade gewürfelten Buch- 
staben vorkommen. Wer als 
erster ein passendes Wort mit 
allen drei Buchstaben findet, 


hat diese Fragerunde gewonnen 
und erhält die Karte zur Beloh- 
nung. Nennt ein Spieler ein 
Wort mit nur zwei oder gar nur 
einem gefragten Buchstaben, so 
kann er innerhalb der verblei- 
benden Zeit von einem ande- 
ren noch überboten werden. 

Die Fragekarten sind nach 
drei Schwierigkeitsgraden farb- 
lich unterteilt, Da wird zum 
Beispiel der „Bestandteil eines 
Autos“ (leicht), „Was braucht 
der Schneider“ (etwas schwie- 
riger) oder „Etwas aus dem 
Rechtswesen“ (schwierig) 
erfragt. 

Wer am Schluß die meisten 
Karten besitzt, hat gewonnen. 

In einer ruhigen Minute 
mag einem eine ganze Reihe 
passender Begriffe einfallen. 
Aber in zehn Sekunden und in 
ständiger Sorge, von einem 
Mitspieler überflügelt zu wer- 
denen 

10 SEC. Quiz ist fast so 
stressig wie Corona, jenes inge- 
niöse Würfelspiel ohne Glücks- 
komponente von Alex Ran- 
dolph, das die Ravensburger 
leider vor einigen Jahren aus 
dem Programm genommen ha- 
ben. 


Der Erfinder des /0 SEC. 
Quiz, Dr. Gilbert Obermair, hat 
bereits vor zwei Jahren mit 
dem kreativen, von ihm selbst 
in der SpielBox 4/81 vorgestell- 
ten Wortspiel Quibbix (Intelli) 
allseits Anerkennung gefunden. 
Gerade in jüngster Zeit hat er 
sich erneut mit seinen als Hey- 
ne-TB Nr. 4746 erschienenen 
„Wortspielereien“ als intimer 
Kenner der Materie ausgewie- 
sen. 

Daß er sich als Mitglied des 
Besprechungsteams der Stimme 
enthalten mußte, war selbstver- 
ständlich. Daß er bei der Be- 
wertung durch die übrigen 
Teammitglieder nicht Opfer ei- 
nes in der Psychologie soge- 
nannten Leaning-backward- 
Effekts geworden ist, bleibt zu 
hoffen. 


L. U. Dikus 


co. 
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TEL:(030) 601 30 37 
DI-FR 15-18Uhr 


Backgammon 
Mah Jongg 
China-Schach 
Shogi (ap. Schach) 
Renju 


Wir haben uns spezialisiert 
auf den Versand der klassi- 
schen Brettspiele, die alle 
aus dem ostasiatischen 
Raum stammen und eine al- 
te Tradition haben. 


Es handelt sich nach Mei- 
nung der meisten Spieleex- 
perten dabei um die interes- 
santesten Strategie-Spiele 
der Welt. 


Beim Backgammon und Mah 
Jongg kommt durch den 
Würfel neben dem Sinn für 
Taktik auch noch ein biß- 
chen Glück durch den Wür- 
fel hinzu. 


Für alle diese Spiele haben 
wir neben verschiedensten 
Ausführungen in unter- 
schiedlichen Preislagen 
auch eine umfangreiche Li- 
teraturliste im Angebot. 


Bitte fordern Sie kostenlos 
unseren Farbprospekt an. 


GP 002: Yoshitoshis 
abgeschlagener Kopf 


ER 


Zwar haben wir noch nicht alle 
| Brettspiele der deutschsprachi- 
gen 82er-Produktion vorgestellt, 
dennoch wollen wir diesmal die 
| Spielwiese einer anderen Sparte 
widmen, die auch hierzulande 
| immer mehr an Bedeutung ge- 
winnt:  Heimcomputer-Spiele. 
| Dabei soll aufeinige Hauptgrup- 
| pen hingewiesen werden. 
Zur Zeit gibt es ein paar hun- 
dert Titel — die meisten für Atari 
800, recht viele für Atari 400 und 
Apple II, eine große Anzahl für 
TRS-80, Dutzende für andere 
Computer. Die besten Spiele 
scheinen dabei nicht von den 
Herstellern der Apparate zu 
kommen, sondern von unabhän- 
gigen Software-Produzenten, die 
ihre Titel in den USA für rund 20 
| bis 30 Dollar anbieten, was bei 
uns aufetwas happige 80 bis 160 
DM zu stehen kommt. Vorläufig. 

Was in einigen Tele-Spielen 
wie Haunted House, Adventure 
und demnächst Swordquest (alle 
Atari) anklingt, läßt sich aufwen- 
diger und anspruchsvoller mit 
Heimcomputerprogrammen dar- 
stellen: Abenteuerspiele, in de- 
nen unendlich viel los ist. 

Der Computer dient als Ga- 
memaster für Spiele im Dun- 
geons & Dragons-Stil: der Bild- 
schirm zeigt eine mehr oder min- 
der magische, ober- oder unterir- 
dische Landschaft, durch die 
man seinen Weg sucht, in die 
man immer tiefer, in vorerst un- 
sichtbare Gefilde eindringt, wo- 
bei man Schätze birgt und wieder 
verliert, sich mit Ungeheuern 
und anderen Gefährdungen her- 
umschlägt, dabei an Kraft zu- 
oder abnimmt und schließlich — 
vielleicht — das Ziel erreicht. 

Ein typisches und ausge- 
zeichnetes Abenteuerspiel die- 
ser Art ist Die Labyrinthe von 
Magmor (Atari 800), das von 
| dem Deutschen Norman Wagner 

(Savignystr. 5la, D-6000 Frank- 

fur /M, DM 98,-) stammt: 
j Bis zu vier Spieler können ih- 
ren Ritter, Barbaren, Schamanen 
oder Zauberer allein oder ın ei- 
ner Gruppe in die riesigen Höh- 
lengewirre schicken. Sie erste- 
hen sich vorerst Waffen, Rü- 
| stung, vielleicht auch magische 
und andere Hilfsmittel, verfügen 
über eine vorerst geringe Stärke, 
Robustheit umd Gewandtheit, 
wählen für den Anfang deshalb 
die ungefährlichste Höhle und 


leicht einige Schatztruhen. 

Sie kehren an den Ausgangs- 
ort zurück, rüsten sich besser 
aus, üben sich im Kampf, gewin- 
nen so an Kraft und Stärke, mar- 
schieren wieder los. Aber je wei- 
ter sie vordringen, desto gefährli- 
cher wird ihr Vorhaben: nicht 
nur gilt es, sich in dem Gewirr 
der Gänge zurechtzufinden und 
etwa auch aus finsteren Korrido- 
ren wiederansLicht zu gelangen, 
nicht nur tauchen immer wieder 


Air ,Flü 


finden dort recht schnell und 


Alle Passagiere der Swiss 
707 uark Zurih, 
bie zum ngstag FAT 


zunehmend gefährlichere Mon- 
ster auf, die man mit Schwert, 
Bogen oder Zauberspruch erle- 
gen muß - dagibtesauch giftige 
Büsche, unsichtbare Fallen und 
Brunnen, von denen einige Kraft 
spenden, andere aber schweren 
Schaden anrichten. 

Das Programm der Labyrin- 
the von Magmor enthält mehrere 
Höhlen unterschiedlicher Art 
und Gefährlichkeit, jede mit ei- 
genem Grundriß, wobei sich zu- 
dem bei jedem neuen Spiel die 


nm 


Hans Traxler: 
Das Geheimnis 
des Fluges 707 
nach Zürich 


Plazierung der Schätze und Fal- 
len ändert: fünf Grundtypen 
kommen in mehreren Versionen 
vor, und wer die geschafft hat, 
kann sich in ein neues Land mit 
neuen Fährnissen aufmachen. 
Während andere Abenteuer- 
spiele ähnlicher Art meist nur 
eine, vorprogrammierte Land- 
schaft enthalten, die zwar auch 
über manche Stunde beschäftigt, 
aber irgendwann einmal ausge- 
forscht ist, kann man hier immer 
wieder neu reisen oder auch neu 


beginnen und dennoch Überra- 
schungen aller Art erleben. 


Ein zweiter Typ Abenteuer- 
spiele zeigt auf dem Bildschirm 
keine Landschaft, keine streu- 
nenden Monster, keine magisch 
blinkenden Schatztruhen und 
auch keine wandernden und 
kämpfenden Helden — das alles 
und noch viel mehr muß (und 
wird) man sich vorstellen, denn 
das ganze Geschehen wickelt 
sich lediglich via Text ab. 


Tochaft 
Tsch [3 F 


wer 


Es wird angenommen, daß 


man eine Art Puppe oder Robo- 
ter auf Abenteuer ausschickt. Sie 
teilt einem mit, wo sie sich befin- 
det, was sie sieht, was geschieht, 
und man versucht, ihr mit einem 
meist auf rund 150 Ausdrücke 
beschränkten, vorerst unbekann- 
ten (und natürlich englischen) 
Wortschatz Befehle zu geben. 
Daran wird man sich schnell ge- 
wöhnen, schwieriger istes, die al- 
lenthalben auftauchenden ande- 
ren Probleme zu lösen, denn hier 


nützt Dreinschlagen und Her- 
umballern meist nichts; Phanta- 
sie, Geistesblitze, Überlegungen 
aller Art sind nötig, um weiter zu 
kommen. 

Die berühmtesten Aben- 
teuerspiele dieser Art (wie etwa 
Pirate Adventure, The Count, 


Strange Odyssey, Ghost Town, 


Pyramid of Doom) stammen von. 


Scott Adams (Adventure Inter- 
national, POB 3435, Longwood, 
FL32750; je rund 20 Dollar; für 
Apple/Atari/TRS/CPM), span- 


Da 
allen 


Sehreuben dampfer 
mit Ölfeneri“ vn 


1931 


‚einer von Arciey 


auf der Welt 


ses N 


rn Bis nach 
Jahr, Her 23 


nend ist aber auch Empire of 
the Overmind (Avalon Hill). 

Meist beginnt das alles recht 
harmlos: die „Puppe“ teilt einem 
mit, daß sie sich in einem Bett 
befinde, auf einem Marktplatz, 
einem Planetoiden, in der Wüste 
oder wo auch immer. Sie sieht 
zwei, drei Ausgänge oder Wege, 
vielleicht auch schon den einen 
oder anderen Gegenstand — und 
nun schickt man sie eben aufdie 
Wanderschaft, oft ohne zu wis- 
sen, was das Ziel ist und ohne bis 
zum Ende auch nur zu ahnen, 
wie nahe man der Lösung ist. 

Man geht in die Irre, bleibt 
vielleicht nach wenigen Schrit- 
ten schon stecken, findet keinen 
neuen Raum, keine neue Ge- 
gend mehr oder steht vor einem 
scheinbar unüberwindlichen 
Hindernis. 

Man prüft die Gegenstände, 
die man bisher gefunden hat, 
überlegt, was man mit ihnen ma- | 
chen könnte, wendet sie, wo im- 
mer es geht, entsprechend an — 
und plötzlich öffnet sich irgend- 
wo eine geheime Tür, findet man 
einen Schlüssel, der einem wei- 
terhilft. 

Da sieht man etwa einen klei- 
nen Kaktus. Soll man ihn mit- 
nehmen? Hilft er den Hunger 
stillen, den Durst löschen? Wird 
er sich — und wenn ja: wie? - in 
ein lebendiges Wesen verwan- 
deln? Und wird er die Puppe 
dann angreifen oder verteidigen? 

Wie behandelt man einen 
Bären, der einen nicht durch- 
läßt? Wie reagiert man auf ein 
Gespenst, das Klavier spielt? 
Was nützt ein vertrockneter Kau- 
gummi? Ist herumliegender 
Dung einfach Staffage, ein Heil- 
mittel gegen Skorpionenstiche, 
Futter oder Spielzeug fürein Un- 
geheuer, Versteck für einen 
Edelstein? 


Auch bei den Konfliktsimu- 
lationen für Heimcomputer gibt 
es bereits recht unterschiedliche 
Typen. Gemeinsam ist ihnen al- | 
lerdings allzu oft, daß man nicht | 
weiß, weshalb man da erfolgreich 
war und wieso man dort verlo- 
ren hat. Dies gilt vor allem für 
Tanktics (Avalon Hill), etwas we- | 
niger für Dnieper River Line 
(Avalon Hill), Eastern Front | 
(Atari Exchange Program) und 
am wenigsten für Legionnaire | 


Bei Tanktics und Dnjeper 
River Line spielt sich das Ge- 
schehen auf einer zusätzlichen 
Landkarte und mit den üblichen 
Kartoncounters ab. Der Bild- 


| schirm zeigt in Tanktics lediglich 
| die Standorte der eigenen und 


denjenigen der gerade sichtba- 


| ren feindlichen Truppen sowie 


Zeichnung: Rabenau 


die Kampfresultate; in Dnjeper 


River Line erlebt man zudem, 


wie Meldung über Meldung ein- 
trifft und mitteilt, wo der Gegner 
vorrückt, durchbricht, aufgehal- 
ten wird, wobei selten klar ist, 
weshalb dies so oder gar wie das 
überhaupt möglich ist. 

Eastern Front und Legion- 
naire dagegen zeigen die Karte 
auf dem Bildschirm: den jeweili- 


| gen Ausschnitt kann man in alle 


Richtungen bewegen, so daß sich 
ein recht großes Kampffeld er- 
gibt. Die Truppensymbole be- 
wegt man per Joystick, mit dem 
man für jede Einheit mehrere 
Bewegungsbefehle vorprogram- 
mieren kann. Dies wird beson- 
ders bei Legionnaire sehr hek- 
tisch, da dieses Spiel, einmal ge- 
startet, ohne Unterbrechung bis 
zum Ende weiterläuft und man je 
nach dem Kampfgeschehen stän- 
dig damit beschäftigt ist, Befehle 
zu ändern und neue Anordnun- 
gen zu treffen. Bei Eastern Front 
kann man sich bei jedem Zug 
Zeit lassen, da der Gegner erst 
nach der abgeschlossenen Zug- 
eingabe reagiert. 


Bei Legionnaire spielt man 
Caesar und kann bis zu zehn 
Legionen befehligen. Der Com- 
puter übernimmt dann die dop- 
pelte Anzahl Barbaren, je zur 
Hälfte Reiter und Fußtruppen. 
Geländeausnützung, Schlacht- 
ordnung, richtige Befehlsgebung 
sind entscheidend; es ist wichtig, 
den Legionären Ruhepausen zu 
verschaffen, sie vor Flankenan- 
griffen zu bewahren, im richtigen 
Moment die für den jeweiligen 
Gegner passende Taktik anzu- 
wenden; man merkt bald, was 
nützlich ist und was nicht und 
kann echt mitspielen. 


Natürlich gibt es für die 
Heimcomputer eine große Zahl 
von Adaptionen der üblichen 
und bekannten Arkadenspiele — 
wie etwa Star Raiders, Space In- 


vaders, Missile Command, Aste- 
roids und viele, viele andere — 
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sowie weitere, die Aktions- und 
Reaktionsspiele ähnlicher Mach- 
art sind. 

Sie alle bieten den Vorteil, 
daß man ohne ständiges Mün- 
zenfüttern zu ungefähr demsel- 
ben Erlebnis kommt wie im 
Spielsalon. Anders als bei den 
Video-Versionen ist die Qualität 
der Heimcomputer-Varianten 
meist recht hoch: Während etwa 
der Tele-Pac Man durch sein 
Flimmern und auch in seiner An- 
forderung wenig Spaß bereitet, 
kommt der Computer-Pac Man 
(Atari) recht nahe an das Original 
heran und vermittelt dasselbe 
Spielerlebnis wie der Arkadenka- 
sten. Anders als bei diesem kann 
man zudem bei Spielbeginn die 


GiB M 
MEINE LESoneN 


Geschwindigkeit und damit Ge- 
fährlichkeit der Monster selbst 
bestimmen, indem man entwe- 
der normal langsam anfängt oder 
bei irgendeiner höheren Stufe 
einsteigt. 

Sci-Fi-Themen kommen al- 
lerdings nicht nur in Arkaden- 
spielen vor, wo das reaktions- 
schnelle „Abknallen“ entschei- 
dend ist, auch wenn zunehmend 
andere, mitunter auch geistige 
Komponenten zu Erfolg oder Mi- 
Berfolg beitragen. 


wieDER!!: 


Diplomatie, Strategie und 
Glück spielen beı Galaxy (Ava- 
lon Hill) eine Rolle. Bis zu 20 
Leute können mitmachen, was 
dann allerdings eine etwas lang- 
wierige Sache mit vielen Warte- 
pausen wird; empfehlenswert ist 
es, sich allein oder mit etwa vier 
bis sechs Partnern damit zu be- 
schäftigen. 

Jeder bezieht einen Heim- 
stern, von dem aus er seine 
Raumschiffe startet, um die an- 
deren (je nach Wahl bis zu 40) 
Sterne zu erobern. Geheim tippt 
er seine Befehle ein, die besagen, 
wie viele Schiffe von wo nach wo 
auf die Reise geschickt werden. 
Eine abrufbare Sternkarte und 
eine Art Fahrplan geben ihm die 


Grundlagen für seine strategi- 
schen Überlegungen. 

Haben alle Spieler ihre Be- 
fehle eingegeben, meldet der 
Computer in der Aktionsphase, 
wer wie viele Schiffe wo gelandet 
hat; die Flotten, die sich noch im 
Flug befinden, bleiben weiterhin 
unentdeckt, Dann berichtet der 
Bildschirm auch vom Verlaufall- 
fälliger Kämpfe: Der Verteidiger 
schießt zuerst, dann kommt der 
verbliebene Rest der Angreifer 
zum Schuß, dann wieder die 


noch übrigen Verteidiger, bis ei- 
ne Partei den Stern allein be- 
herrscht. Die Kampfkraft ist un- 
abhängig von der Zahl der Schif- 
fe und ihrer momentanen Stärke. 
Wobei diese nicht berechenbar 
ist, sondern als Zufallszahl vom 
Computer bestimmt wird. 


Eine weitere Gruppe bilden 
computerisierte Brett- und Kar- 
tenspiele: diese sind vor allem 
dann nützlich, wenn einem ein 
Partner fehlt und man die unbe- 
zwingliche Lust verspüren sollte, 
etwa Backgammon, Reversi, 
Domino, Bridge, Cribbage, 
Black Jack oder Poker zu spielen. 

Allerdings, wo der Computer 
seine größeren Fähigkeiten zu 
mathematischer Analyse ausnüt- 
zen kann, hat man Mühe, dage- 
gen zu halten; auf die Dauer 
kann das frustrierend sein. Bei 
Spielen aber, wo Zufallselemen- 
te wie Würfel, Verteilung der 
Karten oder Steine und Ähnli- 
ches einbezogen sind, weiß man 
nie, ob er sich nicht wenigstens 
ab und zu den besseren Teil re- 
serviert oder einem unbemerkt 
in die Karten linst. 

Seltsamkeiten aller Art kom- 
men hier vor - etwa ein Cribbage 
(Atari) bei dem mit mindestens 
vier Kartenpaketen gleichzeitig 
gespielt wird, was einem jede 
Chancenberechnung unmöglich 
macht. Immerhin: gerade dieses 
Spiel macht Spaß, vielleicht auch 
deshalb, weil einem der Compu- 
ter großzügig eine durchschnitt- 
liche Gewinnchance einräumt. 

Spannend sind einige Poker- 
Versionen, bei denen die compu- 
terisierten Partner ihre eigen- 
ständigen Charaktere haben: da 
gibt es den leichtsinnigen Ama- 
teur, den Bluffer, den Zaghalten, 
den coolen Könner — und in den 
USA soll es sogar eine Ausgabe 
geben, bei der der Spieler die Ei- 
genschalten seiner Partner selbst 
bestimmen kann, 


Über das, was hier nur ange- 
deutet ist, muß noch geredet wer- 
den. Hunderte von Titeln sind 
da, monatlich erscheinen neue — 
da kommt einiges aufuns zu, und 
keineswegs nur Unerfreuliches. 
Ich jedenfalls habe schon lange 
nicht mehr so oft, so ausdauernd 
und so fasziniert gespielt wie mit 
den Heimcomputer-Spielen. 

wih 


Ian 


Varianten und Finessen 


See sind keine 
unumstößlichen Regelwer- 
ke. Sie können Sie ergänzen, 
erweitern oder ändern, wenn Sie 
dadurch mehr Spaß am Spiel ge- 
wınnen. Ihrer Phantasie sind kei- 


| ne Grenzen gesetzt — wie Sie am 
Beispiel des Fantasy-Spiels Ver- 
lies sehen können, für das wir 
Ihnen heute zusätzliche Varian- 
ten anbieten. 

Wenn Sie selbst interessante 


Vorschläge für Spielvarianten 
oder Tips zu Spielstrategien ha- 
ben, lassen Sie es uns bitte wis- 
sen. Die besten Beiträge beloh- 
nen wir mit einem Jahresabon- 
nement. Unsere Anschrift: 
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Ihr Knut-Michael Wolf 


Malefiz 


Ingo Laubvogel aus Bayreuth 
schrieb uns, wie er sich Malefiz 


(dessen Entstehungsgeschichte 
Sie im letzten Heft verfolgen 
konnten) als Partnerspiel vor- 
stellt 


„Beim ‚Partnerspiel* für vier 
Personen spielen je zwei Spieler 
gegeneinander, zweckmäßiger- 
weise verbünden sich die gegen- 
überliegenden Farben, d.h. Rot/ 
Gelb und Grün/Blau. Ziel ist es 
nun nicht mehr, eine einzige Fi- 
gur ins letzte Feld zu bringen, 
sondern insgesamt fünf Pöppel 
der eigenen Mannschaft. Dabei 
spielt die Farbkombination keine 
Rolle; die Mannschaft, die von 
ihren zehn Spielfiguren 
zuerst ins Ziel bringt, gewinnt. 
Es gelten die regulären Spielre- 
geln. Natürlich darf jeder Spieler 
nur seine eigene Farbe bewegen. 
Die Spieldauer zieht sich ein we- 
nig ın die Länge, ist jedoch auch 
für Otto Normalspieler erträg- 
lich, da diese Variante eine völlig 
andere Taktik erfordert. Selbst- 
verständlich dürfen sich die Part- 
ner über bestimmte Züge 
absprechen.“ 


Captain 
Future 


In der SpielBox 1/82 haben wir 
Ihnen bereits einige Vorschläge 
zur Verbesserung dieses Spiels 
gemacht, SpielBox-Leser Wolf- 
gang Kramer aus Korntal hatte 
eine weitere Idee. Er schreibt: 
„Das Spiel ist umso spannen- 
der, lebendiger und abwechs- 
lungsreicher, je mehr Konfliktsi- 
tuationen vorhanden sind, und 


fünf 


die gibt es bei 5-6 Spielern mehr 
als bei 2-4 Spielern. 

Die Planeten sind bei 5 oder 
6 Spielern wesentlich härter 
umkämpft und es ist für einen 


Zeichnung: Knut Volker Neumann 
Spieler nicht einfach, einen Pla- 
neten vollständig zu erobern. 
Aus diesem Grund anbei ei- 
ne kleine Regelerweiterung, so 
daß man das Spielauch mit5 und 


6 Personen spielen kann. 

Alle anderen Regeln bleiben 
dieselben. Geeignete Raketen 
kann man für den 5. und 6. Spie- 
ler leicht selber basteln - sie 
müssen ja nicht wie die Original- 
Raketen aussehen. 

Einziger Nachteil dieser Ver- 
sion: Die ausgespielten Flug- 
bahn-Karten müssen öfter ge- 
mischt werden, um einen neuen 
Abhebestapel zu bilden.“ 
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Verlies 


Dieses „Spiel um Gräber, Grüfte, 
Ungeheuer“, das seit vier Jahren 
auf dem deutschen Markt ange- 
boten wird, stammt ursprünglich 
aus den USA (Originaltitel: Dun- 
geon). Es ist dort so beliebt, daß 
in den vergangenen Jahren zahl- 
reiche Ergänzungsregeln und 
Varianten veröffentlicht wurden. 
Sie reichen von neuen Spieler- 
charakteren über neue Unge- 
heuer bis hin zu neuen Schatz- 
karten. 

Allerdings lassen sich diese 
Varianten nicht so ohne weiteres 
auf das deutsche Verlies anwen- 
den. Während das Spiel zwar in 
weiten Teilen originalgetreu 
übersetzt wurde, haben die 
Ungeheuer bei der Übertragung 
etwas gelitten. Fantasy-Literatur 
kann in den USA eine große 
Anhängerschaft verzeichnen 
und so sind zahlreiche Fantasy- 
Motive auch in Gesellschafts- 
spielen wiederzufinden, mehr 
noch, es hat sich sogar eine eige- 
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BESSER SPIELEN 
Dieb Held Zwerg 


Aufgabe: 30.000 Goldstücke Aufgabe: 20 000 Goldstücke Aufgabe: 10000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe III-V Qualifikation: Gewölbe IlI-V Qualifikation: Gewölbe I-IIl 
Bewegung: bis zu 6 Schritte Bewegung: bis zu 5 Schritte Bewegung: bis zu 5 Schritte 
Geheimtüren öffnen sich bei einem Geheimtüren öffnen sich bei einem Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von 1+2 Wurf von 1+2 Wurf von 1 +2 
Tabellen: Fee (zusätzlich: Über- Tabellen: Held Tabellen: Elfe 
raschungsbonus + 1) Besondere Fähigkeiten: Besondere Fähigkeiten: 
Besondere Fähigkeiten: keine 1. Kerkerfallen und Falltüren erkennt 
1. Der Dieb ist so schnell, daß er einen der Zwerg. Er entfernt die Karte und 
Überraschungsbonus bekommt: nimmt den Schatz an sich. 
Greift er Ungeheuer oder andere Aben- 2. Gegen Ungeheuer der Riesenklasse 


teurer an, mit denen er in der vorherge- (R) darf der Zwerg seinen Angriffswurf 
henden Runde nicht gekämpft hat, darf um 1 erhöhen 
er zu seiner gewürfelten Zahl 1 addie- 


ren. 


Nur für einen Überraschungsangriff auf 
ein Ungeheuer gilt: 

a) Ist das Ungeheuer stärker als der 
Dieb, braucht er das Rückzugsorakel 
nur bei einer gewürfelten 2 zu befolgen, 
b) hat der Dieb beim Angriff eine 11 
oder 12 gewürfelt und den Angriff ge- 
wonnen, stiehlt er nur den Schatz, das 
heißt, er erhält die Schatzkarte, aber 
‚das Monster bleibt, wo es ist; außerdem 
darf der Dieb sofort bis zu 3 Schritte 
weitergehen (dabei aber nicht noch ein- 
mal angreifen). 


2. Der Dieb ignoriert Kerkerfallen. 


Illusionisf 


Aufgabe: 30 000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe IlI-V 
Bewegung: bis zu 5 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von 1+2 


Tabellen: Zauberer 
Besondere Fähigkeiten: 


Der Illusionist kann Zaubermittel einset- 
zen, von denen er nicht mehr als 7 be- 

sitzen darf Der Vorrat an Zauberformeln 
kann im Treppenturm aufgefüllt werden 

(1 x aussetzen = 1 Zaubermittel). 


Zauber „Magischer Ortswechsel“: Mit 
diesem Zauber kann der Illusionist 
nichts anfangen. Beim nächsten Ergän- 
zen der Formeln im Treppenturm kann 
er diese Zauberformel zurückgeben, 


Zauber „Feuerball“: Hiermit schafft er 
eine Runde lang ein Illusionsmonster, 
das an seiner Stelle gegen Ungeheuer 
oder Abenteurer kämpft; um zu gewin- 
nen, braucht das Illusionsmonster 2 
Punkte weniger als ein Held; verliert es, 
wird nicht das Rückzugsorakel befragt. 


Zauber „Blitzstrahl*: Dieser Zauber- 
spruch blendet Ungeheuer und hilft 
dem Illusionisten, ungehindert eine Hal- 
le zu passieren. Gleichzeitig kann er 
versuchen, dem Monster den Schatz zu 
stehlen. Dazu muß er aber mindestens 
den auf der Ungeheuerkarte unter 
„Blitzstrahl* genannten Wert würfeln. 
Mißlingt das, entdeckt ihn das Monster 
und er muß das Rückzugsorakel befra- 


gen. 


Elfe Zauberer 


Aufgabe: 10000 Goldstücke Aufgabe: 30.000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe I-IIl Qualifikation: Gewölbe V + VI 
Bewegung: bis zu 5 Schritte Bewegung: bis zu 5 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von 1-4 Wurf von 1 +2 


Tabellen: Elfe Tabellen: Zauberer 
Besondere Fähigkeiten: Besondere Fähigkeiten: 


keine Der Zauberer darf Zauberformeln ein- 
setzen, von denen er niemals gleichzei- 
tig mehr als 7 besitzen darf. Der Vorrat 
an Zaubermitteln kann im Treppenturm 
aufgefüllt werden (1 x aussetzen = 1 
Zaubermittel) 


Zauber „Magischer Ortswechsel“: Der 
Zauberer gelangt von einer Halle in eine 
andere, entweder im selben oder im 
nächsthöheren oder -lieferen Gewölbe 


Zauber „Blitzstrahl“ oder „Feuerball“: 
Mit diesen beiden Zaubermitteln, die 
nur im Kampf eingesetzt werden, kann 
der Zauberer nur vom Nachbarfeld aus 
angreifen. Geheimtüren müssen vor 
dem Kampf geöffnet werden. Verliert er 
den Kampf, braucht er nicht das Rück- 
zugsorakel zu befragen. 
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Faszinierende 
Spielweltmit LGB! 


Was macht das Spiel mit der LGB (Lehmann-Groß-Bahn) 
drinnen wie draußen (weil wetterfest!) für alle Altersgruppen so sinnvoll und attraktiv? 
Es ist eine „Welt der reizvollen Details“, die sich jedem auftut, 
gleich, ob das spielerische Moment oder das technische Vorbild im Vordergrund stehen. 
Aufbauen, umbauen, fahren, spielen mit der LGB heißt auch konzentrieren, 
ablenken, entspannen, begreifen, sich freuen. 
Spielen mit der LGB fördert aber auch 
besonders das kommunikative Verhalten überall — 
unter den Kindern, in der Schule, 
in der Familie. 


Eine Eisenbahn, die spielend 
Verständnis für das Technische 
weckt. Eine Eisenbahn, die eine 
faszinierende Spielwelt erschließt 


Die Lehmann-Groß-Bahn hat so 
schon Geschichte gemacht (seit 
1968). Daß aus der über 100 Jahre 
alten Traditionsfirma Lehmann 
die anspruchsvollste Qualität die 
Spielfunktionalität dieser Eisen- 
bahn (45 mm Spurweite, Modell- 
maßstab 1:22,5) zur vollen 
Entfaltung kommen läßt, ist ein 
weiteres Plus für diese LGB-Bahn 


Über 100 Jahre Lehmann — 
Tradition und Fortschritt 


Das LGB-Programm finden Sie 
beim Fachhandel 


BESSER 


Hobbif 


Aufgabe: 10000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe I-IV 


Bewegung: bis zu 4 Schritte 

Geheimtüren öffnen sich bei einem 

nn 2 RT 

Tabellen: Fee oder Elfe (je nach- 
dem, wer die höhere Zahl 
braucht!) 

Besondere Fähigkeiten: 

1. Der Hobbit erkennt Kerkerfallen und 

Falltüren. Er entfernt die Karte und 

nimmt den Schatz an sich. 

2. Wirft der Hobbit beim Rückzugsora- 

kel eine 11, so gilt für ihn das Ergebnis 

„6 oder 8“, 

3. Er ist sehr geschickt: Wirft er in ei- 

ner Halle oder in einem Hinterhalt mit 

einem Würfel eine 1 oder 2, kann er 

ungehindert weiterziehen und braucht 

nicht zu kämpfen 


Waldläufer 


Aufgabe: 10000 Goldstücke 


Qualifikation: Gewölbe I-IIl 
Bewegung: bis zu 6 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurt von1+2 


Mönch 


Aufgabe: 10000 Goldstücke 


Qualifikation: Gewölbe I-IIl 
Bewegung: bis zu 6 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurt von 1+2 


Tabellen: Elfe 
Besondere Fähigkeiten: 


1. Der Mönch darf in einer Kampfrunde 
zweimal angreifen (vorausgesetzt, er be- 
nutzt keine magische Waffe). Wenn er in 
der ersten Angriffsrunde gewinnt (auch 
wenn er aus dem Hinterhalt angegriffen 
wurde), darf er ein zusätzliches Feld 
weiterziehen (dann allerdings keinen 
weiteren Angriff starten). Der Mönch 
darf keinen Hinterhalt legen. 

2. Ist der Mönch schwer verwundet (3 
oder 12 im Rückzugs-Orakel), muß er 
ein Feld zurück, eine Runde aussetzen 
und verliert einen Schatz. Von den übri- 
gen Orakel-Ergebnissen muß er nur den 
„Verlust einer Schatzkarte“ befolgen; 
allerdings ist ein Orakelwurf von 2 auch 
für ihn mit allen Konsequenzen gültig 

3. Der Mönch ignoriert alle Kerkerfallen. 
4. Er darf keine Schatzkarten im Wert 
von mehr als 3000 Goldstücken an sich 
nehmen 


Fee 


Aufgabe: 10000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe I-IV 
Bewegung: bis zu 5 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von1+2 


Tabellen: Fee + 2 (der Waldläufer 
braucht, um einen Kampf 
zu gewinnen, jeweils 2 
Punkte mehr als die Fee) 
Besondere Fähigkeiten: 


Der Waldläufer besitzt einen Bogen und 
bis zu 7 Pfeile gleichzeitig. Seinen Vor- 
rat an Pfeilen kann er im Treppenturm 
auffüllen (1 x aussetzen = 1 Pfeil). Der 
Vorrat an Pfeilen wird durch Chips, 
Streichhölzer oder ähnliches angezeigt. 


Beim Kampf mit dem Bogen greift der 
Waldläufer vom Nachbarfeld aus an 
(Geheimtüren müssen vor dem Kampf 
geöffnet werden!). Verliert er den Kampf 
mit dem Bogen, braucht er nicht das 
Rückzugsorakel zu befragen. Beim Bo- 
genschuß addiert er 3 zu seinem 
Angriffswurf. 
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Tabellen: Fee 
Besondere Fähigkeiten: 
keine 


SEBEHTETLE EN 


Priester 


Aufgabe: 20.000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe III-V 
Bewegung: bis zu 5 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von 1+2 


Tabellen: Held (nur gegen Untote 
[U], dem Bösen ver- 
schriebene Ungeheuer 
{B] und beim Angriff aus 
dem Hinterhalt), sonst: 
Fee 


Besondere Fähigkeiten: 
1. Er darf keinen Hinterhalt legen. 


2. Er kann Zauberformeln einsetzen, 
von denen er gleichzeitig niemals mehr 
als 4 besitzen darf, Der Vorrat an Zau- 
bermitteln kann im Treppenturm aufge- 
füllt werden (1 x aussetzen = 1 Zauber- 
mittel). 


Zauber „Magischer Ortswechsel“: Der 
Priester gelangt von einer Halle in eine 
andere, entweder im selben oder im 

nächsthöheren oder -tieferen Gewölbe. 


Zauber „Blitzstrahl“ und „Feuerball“: 
Setzt der Priester einen solchen Zauber 
ein, wenn er eine Kammer oder Halle 
betritt, wirkt er wie ein Bannstrahl. Der 
Priester darf seinen Angriffswurf um 2 
Punkte erhöhen. Verliert er diesen 
Kampf, braucht er nicht das Rückzugs- 
orakel zu befragen. Er kann den Bann- 
strahl gegen jedes Monster aber nur 
einmal einsetzen 


Paladin 


Aufgabe: 30 000 Goldstücke 
Qualifikation: Gewölbe III-V 
Bewegung: bis zu 5 Schritte 


Geheimtüren öffnen sich bei einem 
Wurf von 1 +2 
Tabellen: Held 
Besondere Fähigkeiten: 
1. Im Kampf gegen Untote (U) darf er 1 
zu seinem Angriffswurf addieren. Das- 
selbe gilt, wenn ihn ein anderer Spieler 
aus dem Hinterhalt angreift. Er selbst 
darf keinen Hinterhalt legen 
2. Durch Handauflegen kann er sich 
selbst heilen und ist daher gegen 
schwere Verwundungen geschützt: 
Würfelt er beim Rückzugs-Orakel 3 oder 
12, gilt für ihn das nächstbessere Re- 
sultat (also 4, 5, 9 oder 10) 


Fortsetzung von S, 31 


ne Spielegattung entwickelt (vgl. 
dazu den Artikel in SpielBox 
2/81: „Logik, List, Logistik“). 
Auch Dungeon/Verlies ist ein — 
wenn auch schr einfaches — Fan- 
tasy-Spiel. Da die Fantasy-Fan- 
Gemeinde in Deutschland noch 
relativ klein ist, war man beim 
deutschen Hersteller (Parker) 
der Meinung, die Monster 
umtaufen zu müssen, um ein 
breiteres Publikum anzuspre- 
chen 

Und so wurde aus einem 
schlichten Vampir ein „Knirsch- 


zahnmonster“ und der Werwolf 


verwandelte sich in einen „Hirn- 
beißer“. Wir wollen Ihnen hier 
keine komplette Liste der Origi- 
nal-Ungeheuer liefern — letzten 
Endes würde sich dadurch am 
Spielverlauf nichts ändern. Wir 
haben aber die Zusatzregeln, die 
Sie in diesem Heft finden, für die 
deutsche Spielversion umge- 
schrieben. Dabei haben wir uns 
auf solche Regeln beschränkt, 
die ohne größere Änderungen 
des Spielmaterials gespielt wer- 
den können. 

Ein großer Teil der Varianten 
wurde in der Hauszeitschrift des 
amerikanischen Herstellers 
(TSR) veröffentlicht. Weitere 
Ideen stammen von Jürgen Fran- 
ke (einem der Autoren des ersten 
SpielBox-Spiels Quadriga) und 
wurden bereits in der Zeitschrift 
Mythos abgedruckt (vgl. SpielBox 
4/81, S. 54). Schließlich verdan- 
ken wir unserem Leser Peter 
Neugebauer aus Oberhausen ein 
paar wertvolle Anregungen und 
Hinweise. 

Wegen der im Deutschen 
abweichenden Benennung der 
Ungeheuer können wir Ihnen ei- 
nige Vorarbeiten nicht ersparen. 
Einige Monster gehören nämlich 
bestimmten Kasten an, und diese 
Kaste notieren Sie bitte auf der 
Textseite Ihrer Ungeheuerkar- 
ten (ein Kennbuchstabe genügt). 
Nur so kommen Sie in den vollen 
Genuß der Zusatzregeln. In 
Klammern finden Sie hinter dem 
Namen das Gewölbe, in dem Sie 
das Monster suchen müssen: 

Zu den Untoten (U) gehören: 
Schüttelfrost (I), Alpdruck (II), 
Mufflmumie (III), Gruselmumie 
(IV), Malmzahnmonster (V) und 
Knirschzahnmonster (VI). 

Monster der Riesenklasse (R) 
sind: Hammergnom (I), Glibber- 
gnom (Il), Blutsauger (III), Troll 
(IV), Halswürger (IV), Kopfhak- 
ker (V) und Moderschrat (V). 

Schließlich gibt es noch Dem 


Bösen verschriebene (B) Unge- 
heuer: Hüpfender Knochenbre- 
cher (II), Schleichender Kno- 
chenknacker (III), Herzbohrer 
(IV), Blubbermonster (V) und 
Kakerlakenmonster (VI). 

Bisher hatten die Spieler nur 
die Wahl zwischen vier Aben- 
teurern, die sie ins Verlies hinab- 
schicken konnten: Elfe, Fee, 
Held und Zauberer. Wir haben 
für Sie acht weitere Figuren mit 
zusätzlichen Fähigkeiten zusam- 
mengestellt, 


Damit jeder Spieler über die 
Eigenschaften seines Aben- 
teurers im Bilde ist, wurden die 
besonderen Merkmale in Form 
von Referenzkarten zusammen- 
gefaßt. Kopieren Sie diese Karten 
und kleben Sie sie auf Karton in 
der passenden Größe. Jeder 
Spieler erhält dann bei Spielbe- 
ginn seine Charakterkarte, die 
ihn über Aufgabe und Möglich- 


| keiten seines Abenteurers infor- 


miert. Damit Ihr Spiel vollstän- 
dig ist, haben wir auch für die 
vier schon bekannten Figuren 
Charakterkarten abgedruckt. 

Da die vier Farben der dem 
Spiel beiliegenden Spielsteine 
nicht mehr ausreichen, um je- 
dem Abenteurer zugeordnet 
werden zu können, empfehlen 
wir Ihnen, jeden anders anzuma- 
len (zum Beispiel Kopf schwarz/ 
Fuß rot; Kopf rot/Fuß 
schwarz...). 

Bei der großen Auswahl an 
Figuren sollte jeder Spielereinen 
anderen Charakter wählen, so 
daß möglichst kein Abenteurer- 
typ zweimal in einer Partie mit- 
spielt 

Aufden Charakterkarten fin- 
den Sie folgende Informationen: 

den Typ des Abenteurers, sei- 
ne Aufgabe (wieviel Goldstücke 
er sammeln muß), 

die Qualifikation (für welche 
Gewölbe er am besten geeignet 
ist; diese Angabe ist nur eine 
Empfehlung; der Abenteurer 
darf auch die übrigen Gewölbe 
betreten), 

die Bewegung (wieviel Schrit- 
te er höchstens pro Zug machen 
darf), 

mit welchen Würfelzahlen er 
Geheimtüren öffnet, 

unter welcher Abenteurerli- 
gur Sie auf den Tabellen nachse- 
hen müssen, wenn Sie Zwei- 
kämpfe entscheiden und schließ- 
lich, 

über welche besonderen Fä- 
higkeiten die Figur verfügt. 


Walter Rau Verlag 
Postfach 120407 
4000 Düsseldorf 12 


Beginn einer neuen Ära der Videospiele: mit 
„CBS-Colecovision“. Von Helge Andersen 


Jedes auf dem Markt 
angebotene und 

noch hinzukommende 
Videospielsystem 
wird sich demnächst 
an einem neuen 
Angebot messen las- 
sen müssen. Ab 
Mitte des Jahres wer- 
den Bildschirmspieler 
hierzulande seine 
Neuerungen in Tech- 
nik und Idee erpro- 
ben können. 
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Donkey Kong 
u 
die Schlümpfe 


ie schießen wie Pilze aus dem 
Boden: immer neue Anbie- 
ter von Cassetten für bestehende 
Videospiel-Systeme. Monatlich 
kommen so viele neue Spielpro- 


| gramme hinzu, daß der Über- 


blick schnell verlorengeht. 

Qualitativ ändert sich da- 
durch nicht allzu viel, denn die 
Software (Cassetten) kann nur so 
originell sein, wie es die Hardwa- 
re (System) zuläßt 

Weitere Konkurrenzsysteme 
kommen in diesem Jahr auf den 
Mark und werden zum Teil 
schon auf der Nürnberger Spiel- 
warenmesse vorgestellt. Einige 
Hersteller etablierter Systeme 


| planen völlig neue Geräte mit 


höherer Speicherkapazität. 
Letztere ist entscheidend bei 
der Beantwortung der Frage, 
welches der verwirrend vielen 
Systeme wohl das beste sei. Bis- 
lang mußte man mit dem vorlieb- 
nehmen, was an Spielprogram- 
men für ein bestimmtes System 
ersonnen worden war, und natür- 


lich war es unmöglich, herausra- | 


) VIDEO GAME SYSTEM 


Sa 


Zaxxon - 


gende Cassetten, zum Beispiel 
von Mattel, auf Atari zu spielen 
oder umgekehrt 

Eine neue Ara der Videospie- 
le wird in diesem Jahr eingeläu- 
tet durch CBS-Colecovision, ein 
in der Bundesrepublik von der 


Firma Arxon vertriebenes neues | 


Videospielsystem, das die Kon- 
kurrenz zumindest so lange das 
Fürchten lehrt, bis sie zum mög- 
lichen Gegenschlag ausgeholt 
hat 

CBS-Colecovision ist weit 
mehr als nur ein anderes System 
mit anderen Spielen — das wäre 
nicht weiter aufregend. Vier Din- 
ge sind es, die besondere Beach- 
tung verdienen 

Zwei 


Systeme in einem: 


Erstmals besteht die Möglich- | 
keit, Cassetten anderer Basisge- | 


räte mittels Adapter abzuspice- 
len. Man braucht sich nicht müh- 
sam zu entscheiden für den Ge- 


rätetyp mit den Programmen, die | 


einem bis zum Zeitpunkt der 
Entscheidung am besten zusa- 


Das ausbaufähige 
Grundgerät von 
CBS-Colecovision. 


AB 
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das dreidimensionale Weltraumspiel. 


gen, um später möglicherweise 
festzustellen, daß plötzlich bei 
der Konkurrenz attraktivere Cas- 
setten erscheinen. CBS-Colecovi- 
sion bietet Adapter an, die es 
ermöglichen, neben den eigenen 
Cassetten auch die Original-Ata- 
ri-Cassetten zu spielen 

Software-Anbieter 
erfreut verfolgen, ob und (da 
hieran kaum zu zweifeln ist) 
wann diese Variabilität auch bei 
anderen Systemen realisiert wer- 
den kann 


werden 


Derzeit höchste Speicherkapa- 
zität: Eine nicht nur geringfügig, 
sondern beträchtlich höhere 
Speicherkapazität weist CBS-Co- 
lecovision auf im Vergleich zu 
dem, was es bislang an Video- 
spielen gibt. Diese Steigerung ist 
nicht nur für Statistiker und Zah- 
len-Fetischisten interessant, son- 
dern wirkt sich entscheidend auf 
die Qualität von Spieleprogram- 
men aus. Es ist schon ein Unter- 
schied, ob zum Beispiel die Ob- 
jekte vieler inhaltlich verschie- 
denartiger Spiele eines Systems 
immer wieder grafisch exakt die- 
selben sind oder ob es erstmals 
möglich war, Menschen auf dem 
Bildschirm mit ließenden Bewe- 
gungsabläufen auszustatten. 

Seit dem Spätsommer letzten 
Jahres erregte diese beeindruk- 
kende Neuerung bei Mattels 
Intellivision großes Aufsehen. 
CBS-Colecovision übertrifft das 
Auflösungsvermögen erneut. Es 
gibt im Grunde kaum etwas, das 
nicht realistisch wiedergegeben 
werden kann. Wesentlich mehr 
bewegliche Objekte und eine 
größere Anzahl vollkommen 
unterschiedlicher Displays auf 
einer Cassette während eines 
Spielablaufs setzen neue Akzen- 
te, Die Zeit der inengen Bahnen 
verlaufenden „Ballerspiele* 


AETTENTRLTENT) 


PENTENTERTERTERTELARTTELTRLTRRG 


Es geht ohne „killen“ — „Smurf“, auch für Kinder. 


könnte, wenn die Programmierer 


mitspielen, endgültig vorüber | 
sein 

Heimcomputer-Ausbau: Man 
wird davon ausgehen können, 


daß es in einigen Jahren kaum 
noch ausschließlich „Telespiel- 
systeme“ geben wird. Der Vor- 
marsch der Heimcomputer ist 


nicht aufzuhalten, mit denen 
unter anderem (zur Zeit nicht 
schwerpunktmäßig, aber mit 


ansteigender Tendenz) gespielt 
werden kann 

Schon jetzt gibt es für die 
Atarı-Heimcomputer 400 und 
800 Spielprogramme, die we- 
sentlich komplexer sind als die 
des eigenen Telespiels (SpielBox 
stellte im letzten Heft eines vor). 
Mattels /ntellivision wird zu ei- 
nem Heimcomputer ausgebaut 
werden, und auch CBS-Colecovi- 
sion wird durch etliche Periphe- 
riegeräte in Kürze zu einem voll- 
wertigen, leistungsstarken Heim- 
computer ausgeweitet werden 
können. 


Die Cassetten: Was erwartet 
den Spieler, der sich dieses neue 
System anschalft? Er kann damit 
rechnen, einen großen Teil der 
Spielhallen-Erfolge in der Origi- 
nalfassung oder in weitgehend 
unveränderter Form spielen zu 


können. Das ist sicher nicht das | 


allein Ausschlaggebende (denn 
der eine spielt lieber Sportsimu- 
lationen und macht sich über- 
haupt nichts aus dem, was in 
Spielhallen den Leuten das Geld 
aus der Tasche zieht, während 
ein anderer stärker an Action- 
Spielen interessiert ist), zeigt 
aber bereits auf, worin sich zu- 
mindest die ersten Programme 
bei CBS-Colecovision von denen 
anderer Systeme unterscheiden. 

Viel wichtiger noch: Das, was 


sich auf dem Bildschirm tut, ist 
ungewöhnlich variantenreich 
und erstaunlich realistisch in der 
Grafik, sofern man eine solche 


Aussage mit Phantasie-Hand- 
lung in Verbindung bringen 
kann. 


Einige Beispiele: Das derzeit 
erfolgreichste Spielhallen-Spiel 


ist Donkey Kong. Über vier Mil- 


lionen Coleco-Cassetten sind im 
vergangenen Jahr allein in den 
USA verkauft worden. Ein mäch- 
tiger Affe hat Marios Freundin 
entführt und ist mit ihr auf ein 
großes Gerüst geflüchtet. Mario, 
vom menschlichen Spieler diri- 
giert, versucht natürlich, seine 
Freundin zu befreien. 

Zunächst muß er auf dem 
Gerüst über vom Aflen hinunter- 
geworlene Fässer springen; ist er 
schließlich fast bei seiner Freun- 
din angekommen, so schnappt 
Donkey Kong sich das Mädchen 
und flieht aufein weiteres, ande- 
res Gerüst mit völlig anderen 
Hindernissen. Im Falle des Erfol- 
ges taucht ein drittes Bild auf, 


In Spielhallen schon ein Renner: „Donkey Kong“ 


mit sich auf- und abwärts bewe- 
genden Fahrstühlen; sie zu be- 
wältigen erfordert genauestes 
Timing. 

Diese Cassette ist etwas für 
Anhänger von Action-Spielen, 
ohne simple Aneinanderreihung 
von „Ballerphasen“ zu präsentic- 
ren. Donkey Kong ist zu Beginn 
sicher das Aushängeschild von 
CBS-Colecovision, und zwar ein 
gutes, denn die Spielmotivation 
hält länger an als bei anderen 
Action-Spielen. 

Weltraumspiele sind —- man 
mag es bedauern, aber es ist so — 
nach wie vor „in“. Mit Zaxxon 
wird ein weiterer Spielhallen- 
Erfolg auf die häusliche Matt- 
scheibe befördert. Wesentlicher 
Unterschied zu fast allen bisheri- 
gen sogenannten Weltraum-Cas- 
setten: Zaxxon ist ein 3D-Spiel 
mit alles anderen als abstrakten 
Objekten. Höhenunterschiede 
sind zu berücksichtigen, und der 
Energieverbrauch istim Auge zu 
behalten, wenn auf fremden 
Asteroiden Erforschungsflüge 
unternommen werden. Wieder- 


Das Modul 2 „Turbo“ — speziell für Autorennen. 


um wechselt das Display einige 
Male grundlegend. 

Die aus ganz anderen Grün- 
den wohl ungewöhnlichste Spiel- 
cassette auf dem deutschen 
Markt wird Smurf (Die Schlümp- 
fe) sein, ist es doch die erste Cas- 
sette, die sich vor allem an Kin- 
der wendet, dies jedoch so ge- 
konnt, daß es kaum einen 
Abschuß- oder Sportspiele ge- 
wohnten Erwachsenen geben 
wird, der sich dem Zauber des- 
sen, was auf dem Bildschirm 
übertragen wird, entziehen kann. 

Ein Schlumpf muß durch 
Wiesen und Wälder ziehen, um 
schließlich in der Burg des 
großen Schlumpf-Widersachers 
Gargamel Schlumpfinchen zu 
retten. Richtige Sprünge im 
exakt abgepaßten Augenblick 
sind es, die vom Spieler erwartet 
werden und die die benötigten 
Punkte einbringen. Natürlich 
tauchen Hindernisse auf, die 
reaktionsschnell zu überwinden 
sind. Smurfist im wahrsten Sinne 
des Wortes zauberhaft. 

An Ataris Pac-Man erinnert 
der von CBS-Colecovision prä- 
sentierte Spielhallen-Erfolg La- 
dy-Bug. Wesentlich variantenrei- 
cher ist jedoch das Geschehen. 
Eine Herausforderung an alle 
Fantasy-Spieler ist Venture. Eine 
Vielzahl von Monstern, alle 
unterschiedlich im Aussehen 
und in ihren Eigenschaften, be- 
wacht Schätze in über 30 Räu- 
men eines Verlieses. Unentwegt 
verändert sich das Display. 

Für Zaxxon und Turbo (eine 
ungemein realistische Autorenn- 
Cassette) steht ein zusätzliches 
Modul zur Verfügung, mit „rich- 
tigem“ Gaspedal und Steuerrad. 

Ein Großteil der CBS-Coleco- 
vision-Cassetten wird auch für 
die Systeme von Atari und Mat- 
tel angeboten werden. 


SpielBox 37 


Spreu 
und 
Weizen: 


Video- 
spiele 
im Test 


Videospiele nehmen im 
breiten Spielespektrum 
einen immer größeren 
Raum ein. Zu den 
schon bestehenden Sy- 
stemen kommen stän- 
dig neue hinzu, und 
das Angebot an Casset- 
ten wächst ins beinahe 
Unüberschaubare. Die 
SpielBox erweitert ihre 
Berichterstattung hier- 
über durch die neue 
Rubrik „Videospiele“, 
in der kritisch und 
informativ auf neue 
Entwicklungen einge- 
gangen wird. Vor allem 
aber wird versucht, die 
Spreu vom Weizen zu 
trennen. Diesem Ziel 
dient in dieser Ausga- 
be das Eintauchen in 
die Flut von neuen 
Cassetten. 
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Das besondere Spiel 
Utopia 


Hersteller: Mattel Electronics 
Spielbar auf: Mattel/Intellivisıon 


Die Zeit der Reaktions- und 
„Baller“-Telespiele ist vorbei. 
Mit zunehmender Speicherka- 
pazität der Systeme tauchen 
komplexere Spielprogramme 
auf. Uropia (Mattel Intellivi- 
sion) ist ein solches. 

Jeder der beiden Spieler ist 
Herr eines Inselstaates. In bis 
zu 50 Runden (je 30 bis 120 
Sekunden lang) versuchen bei- 
de, die Lebensbedingungen auf 
ihrer Insel dadurch zu verbes- 
sern, daß an geeigneten Stellen 
Krankenhäuser, Wohnungspro- 
jekte, Schulen und Fabriken 
entstehen, die Verteidigungsbe- 
reitschaft (gegen vom Gegner 
oder Computer eingeschleuste 
Rebellen) aufrechterhalten wird 
und Fischfang sowie Landwirt- 
schaft florieren. Tropische Re- 
gen- und Wirbelstürme gehen 
über den Inseln nieder, Fisch- 
schwärme tauchen auf und Pi- 
raten treiben ihr Unwesen. Uro- 
pia ist ein bemerkenswertes Si- 
mulations- und Wirtschafts- 
spiel, das kurzfristige Entschei- 
dungen und längerfristige Pla- 
nung erfordert 
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Das besondere Spiel 
ET 


Hersteller: Atari 
Spielbar auf: Atari 


Die Videospiel-Fassung des 
sehr aktuellen und schon jetzt 
größten Filmerfolges aller Zei- 
ten ist bei Atari erschienen: E. 
T. - The Extra-Terrestrial. In 
sechs verschiedenen Bild- 


 schirm-Grafiken bemüht sich E. 


T., das kleine sympathische 
Wesen vom anderen Stern, dar- 


| um, die drei Teile eines Tele- 


fons aufzuspüren und Kontakt 
zu seinem Raumschiff herzu- 
stellen. 

Ständig droht E. T. eine 
Entführung durch einen plötz- 
lich auftauchenden Wissen- 
schaftler oder ein Überfall 
durch einen Agenten. Aber 
auch Elliott, sein irdischer 
Freund, ist zur Stelle, ihm zu 
helfen. 

Es geht durch einen Wald 
und verschiedene Plateaus mit 
Fallgruben. Unentwegt gibt es 
neue optische Informationen, 
vom Computer in jedem Spiel 
anders angeordnet, die zu 
beachten sind, und es gilt, Ge- 
leefrüchte einzusammeln, bis 
schließlich Z. T. sanft ent- 
schweben kann — um mit 
erhöhter Punktzahl eine neue 
Runde zu beginnen. Eine (end- 
lich einmal) nicht-hektische 


Abenteuercassette. 
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> LATE... 
Demon Attack 
Hersteller: Imagic (Vertr.: 


Harmann Deutschland) 
Spielbar auf: Atari und Mattel 


Weltraum-Dämonen machen 
Jagd auf das vom Spieler ge- 
steuerte Raumschiff. Die „Flat- 
termänner“ unterscheiden sich 
von Angriffswelle zu Angrifls- 
wellen von ihren Vorgängern. 
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Trick Shot 


Hersteller: Imagic (Vertr. 
Harmann Deutschland) 
Spielbar auf: Atari 


Mit dem Queue kann relativ 
genau plaziert werden, und die 
— leider nur — 3 Bälle sollen 
wie beim richtigen Billard in 
den Löchern versenkt werden, 
ob man nun Pool- oder Engli- 
sches Lochbillard spielen will 
Das derzeit beste Video-Billard- 
spiel auf dem deutschen Markt. 
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Pitfall 


Hersteller: Activision (Vertr.: 
Ariola) 
Spielbar auf: Atari und Mattel 


Inmitten wechselnder Teil-Dis- 
plays rennt ein Mann durch 
den Dschungel auf der Jagd 
nach Gold, Silber und anderen 
Schätzen, hopst über Krokodile, 
Kobras, Skorpione, rollende 
Stämme und schwingt sich von 
Liane zu Liane. 
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Jawbreaker 
Hersteller: Tigervision 
(Vertr. Hanimex) 
Spielbar auf: Atari 


Ein Gebiß schnappt in den 
waagerechten Gängen einer 
Schokoladenfabrik nach Lecke- 
reien, gejagt von „Smilies“ 
Sind alle Süßigkeiten vertilgt, 
so erscheint eine Zahnbürste 
und putzt das Gebiß, bis das 
Ganze weitergeht 


Spider Man 


Hersteller: Parker 
Spielbar auf: Atari 


Der Spinnenmensch zieht Fä- 
den, um sich an der Fassade ei- 
nes Hochhauses emporzuzie- 
hen und einen Bombenleger 
unschädlich zu machen. Böse- 
wichter versuchen, ihn durch 
Zerschneiden der Fäden zu Fall 
zu bringen. 
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Megamania 


Hersteller: Activision 

(Vertr. Ariola) 

Spielbar auf: Atari 

Die im Augenblick vielleicht 
beste Reaktionsspiel-Cassette: 
Eine Vielzahl völlig unter- 
schiedlicher Weltraum-Aggres- 
soren muß abgewehrt werden 
- innerhalb einer bestimmten 
Zeit. Jede „Welle“ ist schwieri- 
ger als die vorangegangene. 
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Volleyball 


Hersteller: Atari 
Spielbar auf: Atari 


„Echt“ wirkende Spielabläufe 
mit zwei mal zwei Spielern am 
Strand. Gegenseitiges Zuspie- 
len und Schmetterbälle mit rea- 
listıschen menschlichen Bewe- 
gungsabläufen und dreidimen- 
sionaler Wirkung. Die neben 
„Fußball“ zur Zeit beste Atari- 
Sportcassette! 
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' CatTrax / 
Hund und Katze 


Hersteller: Tigervision, Hanimex 
Spielbar auf: Hatari 


Drei Hunde wollen eine Katze 
ärgern; diese wiederum macht 
Jagd auf in engen Gassen ver- 
teilte Tabletten und dann und 
wann auftauchende Äpfel und 
Fische. Schnappt sie einen 
Fisch, so verwandelt sie sich in 
einem Hundefänger-Lkw. 
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Freiheitskämpfer 


Hersteller: Philips 
Spielbar auf: Philips 


Im „Mattscheiben-All“ muß das 
Raumschiff immer zahlreiche- 
ren Raumminen ausweichen 
und von Zeit zu Zeit in Sicht 
kommende Gefangene aus 
ihren Käfigkapseln befreien. 
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Tron 1: 
Deadly Discs 


Hersteller: Mattel Electronics 
Spielbar auf: Mattel / 
Intellivision 


Basierend auf dem neuen 

Walt Disney-Film versucht 
Tron, die „tödlichen Scheiben“ 
der Roboter abzuwehren und 
die Roboter selbst unschädlich 
zu machen. 3D-Eilekt. 
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Für Skater 
und andere 


Margot Dietrich, Detlef Hofl- 
mann: Das Skatspiel, Verlag C.]J. 
Bucher, 1982, 176 S., DM 39,80. 


Über einen Mangel an Karten- 
spielbüchern brauchte sich der 
Interessierte bisher nicht zu be- 
klagen. Allerdings handelte es 
sich meist um reine Regelwerke, 
bei denen der eigentliche Gegen- 
stand des Spiels, die Karten, viel 
zu kurz kam. Das war sehr scha- 
de, da doch die Karten oft ein Bil- 
derbuch der Geschichte darstel- 
len. 

Zwei wirkliche Fachleute auf 
dem Gebiet der Kartenspiele ha- 
ben diesen Notstand zumindest 


für ein Spiel beseitigt. Das Buch | 


trägt den Titel „Das Skatspiel“, 
die Autoren sınd Margot Diet- 
rich (seit 1974 Leiterin des Spiel- 
kartenmuseums in Leinfelden) 
und Detlef Hoflmann (bis 1981 
Kustos am Historischen Mu- 
seum Frankfurt, jetzt Professor 
für neuere Kunstgeschichte an 
der Universität Oldenburg). 
Beide Autoren machen den 
Versuch, die Entstehung, die Ge- 
schichte des Skatspiels aufzuzei- 


gen. Sicherlich kein leichtes 
Unterfangen, da man den 
Ursprung eines Spiels meist 


nicht so exakt datieren kann. 
Den Grund dafür nennen die 
Autoren selbst: „Niemand, der 
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sich mit Freunden zu einem 
Spielchen zusammentut, wird im 
Anschluß aufschreiben, was er 
gespielt hat < vielleicht berichtet 
erin einem Brieffröhlich von sei- 
nem Gewinn oder lamentiert 
über einen Verlust. Spielregelbü- 


gangenheit immer am Ende ei- 
ner Entwicklung, nie am 
Anfang.“ 

Es bedarf also mühseliger 
Recherchierarbeit, um die 
Entstehungsgeschichte eines 
Spiels beschreiben zu können. 
Beiden Autoren gelingt dieser 
Versuch. Die Skatgeschichte ist 
so lebendig geschildert, daß 
selbst ein „nur“ an Geschichte 
Interessierter seine Freude ha- 
ben wird. Und auch dem richti- 


len. Er erfährt einiges über die 
Regelentwicklung von den 
| Anfängen zur Zeit der französi- 
schen Revolution bis zur endgül- 
tigen (?) Skatordnung des deut- 
schen Skatverbands. 


das eigentlich so fröhliche Skat- 
spiel erwartet, wird eines Besse- 
| ren belehrt. Neben ausführli- 
chen Beschreibungen der Skat- 
vorläufer Schafkopf, L’Hombre 
und Tarock erfährt der Leser ei- 
niges über die Verbreitung des 
Skat in die ganze Welt. 

Ein weiterer wesentlicher 
Bestandteil des Buches ist das 
umfangreiche Bildmaterial. Von 


cher standen deshalb in der Ver- | 


gen Skater wird das Buch gefal- | 


Wer ein trockenes Werk über | 


historischen Skatblättern bis hin 
zu Spieldevotionalien neuzeitli- 
cher Kitschproduzenten. 

Und.an Anekdötchen fehlt es 
auch nicht. Eine hat mir beson- 
ders gut gefallen: „Die Altenbur- 
ger waren derart in den Skat ver- 
tieft, daß der erste Sozialdemo- 
krat mit Leichtigkeit in ihren 
Landtag hineinkam.“ 

Helmut Steuer 


Dreimal die Woche 


Marco Meirovitz, Paul I. Jacobs: 
Spielschule des Denkens, Verlag 
Friedr. Vieweg & Sohn, Wiesba- 
den 1982, 241 Seiten mit Spiel- 
beilage, Kartoniert, DM 24,80. 


Frankfurt, Buchmesse 1982. Ein 
älterer Herr am SpielBox-Stand 
ereifert sich: „Denken muß man 
lernen, üben, trainieren. Kinder 
sollten damit so früh wie möglich 
beginnen. Schon in der Schule 
sollten die Kinder ‚Denken' ler- 
nen. Aber welche Schule kann 
das schon leisten?!“ 

Marco Meirovitz, um ihn 
handelt es sich, sagt dies ohne 
Resignation. Der Erfinder von 
Master Mind (SuperHirn) hat für 
sich bereits die Konsequenzen 
aus dieser Erkenntnis gezogen. 
Er hat ein Buch geschrieben, das 
Denken trainieren soll. 


M. Meirovitz - P. Jacobs 


Spielschule 


Vieweg 


Und genauso ist sein Buch 
geworden, etwas spröde viel- 
leicht und manchmal sogar trok- 
ken — was das „Wie“ betrifft. Das 
„Was“ dieses Buches ist aber ein 
kompletter Lehrgang für alle 
Spieler, die Denken als angeneh- 
men Zeitvertreib betrachten - 
oder zumindest gerne betrachten 
würden. 

Schwerpunkt 
sind sechs Kapitel: 

—- Wie man verschiedene, 
aber zusammengehörende Fak- 
ten zusammenfügt, unbedeuten- 
de Fakten ausscheidet, und wie 
man zur einzig möglichen Folge- 
rung kommt: Das ist deduktive 
Logik. 

— Wie man durch sorgfältige 
Beobachtung von Ähnlichkeiten 
oder Verschiedenheiten Regeln 
entdeckt: Das ist induktive Lo- 
gik 


des Buches 


— Wie man Pläne schmiedet 
und Gegebenheiten richtig orga- 


nisiert, um ein angestrebtes Ziel 


zu erreichen: Das ist Strategie. 

- Wie man sich an Gelern- 
tes wieder erinnert: Das ist Erin- 
nerungsvermögen 

- Wie man neue und an- 
dersartige Ideen entwickelt: Das 
ist kreatives Denken 

Jede dieser Fähigkeiten kann 
mit Hilfe dieses Buches trainiert 
werden; jedes dieser Kapitel 
enthält eine Reihe von ausge- 
wählten Spielen, die Schritt um 
Schritt weiterführen und mit lo- 
gischen Denkprozessen vertraut 
machen. 

Meirovitz selbst meint, daß 
man dreimal pro Woche minde- 
stens „trainieren“ sollte. 

Neben Spielregeln, Beispie- 
len und Spielanalysen gehören 
zu dem Buch auch zwei beigeleg- 
te Spielfelder und Spielmarken. 
Wer unter „spielen“ nicht nur 
Mad versteht und mit dem Den- 
ken ab und zu Probleme hat (wer 
hat die nicht?), der kommt an 
diesem Fitness-Kurs nicht vor- 
bei. RFM 


Kurzbesprechungen. 


Viel Neues läßt sich eigentlich — 
etwa nach Oswald Jacobys und 
John R. Crawfords Backgam- 
mon-Buch Keyser 1974, 258 S., 
DM 48,—- zu einem im Grunde 
doch recht simplen Spiel mit 
mehr Glücks-als Denkeffekten 
nicht sagen. Das hindert aber na- 
türlich nicht, Gleiches und 
Achnliches nun doch auch noch 
cin weiteres Mal zu schreiben: In 


zweiter Auflage ist von G./W. 
Fink G. Fuchs Backgammon für 
Anfänger und Könner. Alles 
über das Spiel der Könige Falken 
1975 und 1982, 116 S., DM 9,80 
erschienen, das auf ein paar Sei- 
ten auch Regeln zu verwandten 
Spielen gibt und zudem eine kur- 
ze Musterpartie kommentiert. — 
Ganz neu ist Tim Hollands Back- 
gammon Heyne 1982, 206 S., 
DM 7.80: „Der fünffache Welt- 
meister erklärt die Grundbegriffe 
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und zeigt dem erfahrenen Spieler 
klassische Strategien und 
Tricks“, heißt es im Untertitel... 
Auch er schreibt wie alle andern 
das Übliche über die Geschichte 
des Spiels, Eröflnungszüge, 
Wahrscheinlichkeiten, ° Regeln, 
darüber hinaus aber kommen- 
tiert Tim Holland fünf Partien, 
die in über 200 Diagrammen Zug 
für Zug dargestellt sind, Leider 
kann man diese Spiele kaum wir- 
klich nachdenken: unmittelbar 


neben dem neuen Würfelresultat 
ist auch das Brett mit den deut- 
lich eingezeichneten Zügen (und 
damit der Lösung.des Problems) 
abgedruckt... schade. 


Lustig für Kinder, ein Sammler- 
objekt für Erwachsene ist Ron 
van der Meers Flip-Flap-Spiel- 
buch Ravensburger 1982, DM 
19,80: Klappt man seine Seiten 
auf, entsteht eine dreidimen- 


Zeichnung: Knut Volker Neumann 


sionale, farbige Spielelandschaft 
aus Karton. 


Im Schweinchenspiel zieht 
man an einer Lasche, bewegt so 
ein Schweinchen, das nun eine 
Münze wegkatapultiert: hat man 
beim Ziehen die Dosierung rich- 
tig berechnet, fliegt die Münze in 
eines der Fenster des mehrstök- 
kigen Kartonhauses, das sich aus 
der Buchmitte erhoben hat — 
und bringt dadurch mehr oder 
weniger Punkte ein. 

Mit Gänseschwänzchen 
schnippt man in einem anderen 
Spiel Münzen in ein 3x3-Felder- 
Gehege — oder läßt im Wasser- 
Clown Bonbons möglichst punk- 
tebringend in einen Swimming- 
pool rollen, wo aber der Kasper 
mit Kopf, Händen und Füßen ab- 
zuwehren versucht. 

Der Zauberwald schließlich 
ist ein Spiel, bei dem jeder Feld 
für Feld zum Zauberturm vor- 
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rückt und jedesmal eine mehr 
oder wenig amüsante Aufgabe 
löst: da wird gehüpft, gequakt, 
gellattert und was der kindlichen 
Lustigkeiten mehr sind. - Ein 
hübsches Mitbringsel. 


Zwar sind bereits einige Ta- 
schenbücher mit alten Bilderrät- 
seln auf dem Markt (SpielBox 
1/82, S. 65), aber Rebus-Fans 
werden gut daran tun, sich auch 
das neueste Werk zu diesem The- 
ma anzusehen: Gilbert Ober- 
mairs Bilderrätsel München: 
Heyne 1982, 136 S., DM 7,80. 
Neben vielen und recht verschie- 
denartigen Rebus-Kniffeleien 
aus der Zeit der Jahrhundert- 
wende und einigen Beispielen zu 
Sonderformen wie Buchstaben-, 
Schattenriß- und Blumenrätseln 
findet man hier auch ein paar Ve- 
xierbilder aus der gleichen Epo- 
che sowie als moderne Variation 
amüsante Drudels und geschickt 


verfremdete Photos. Hinweise 
(die man natürlich auch ignorie- 
ren kann) erleichtern den Zu- 
gang zu einigen Problemen - 
und zwei, drei Aufgaben sind 
erst unvollständig entschlüsselt 
und harren der Lösung durch be- 
sonders begabte Leser. Eine in- 
terressante Mischung aus Nostal- 
gischem und Neuem. 


In diesen Tagen erscheint nach 
Spiele anders als andere, Denk- 


spielen mit Farbstiften und 
Denkspielen für eine Person als 
viertes Buch von Sid Sackson: 
Denkspielen mit Wörtern Mün- 
chen: Hugendubel 1983, 144 S., 
DM 29,80. 

Es enthält sechs ungewöhnliche 
Spiele, die zeigen daß man sich 
mit Buchstaben auch glänzend 
unterhalten kann, ohne sie mög- 
lichst punktebringend zu Kreuz- 
wörtern auslegen zu müssen... 


Da dringt man als Napoleon 
mit Wörterketten in Rußlandein, 
während der Zar die Invasion mit 
Wörterwällen zu verhindern 
sucht; man hängt Wörter an- 
einnander und jagt auf der Renn- 
bahn dem Ziel entgegen, wobei 
vorgegebene Buchstabenhürden 
korrekt zu nehmen sind; man be- 
müht sich, das Geheimwort des 
Gegners zu erraten, indem man 
durch geschicktes Fragen jene 
Alphabetteile findet, in denen 
die gesuchten Buchstaben ent- 
halten sind — und anderes mehr. 

Wer diese sechs originellen 


Spiele mit dem derzeitigen 
Überangebot sich ähnelnder 
Wörterspiele vergleicht, der 


wundert sich, weshalb zu viele 
von ihnen auf alten, ausgefahre- 
nen Gleisen geblieben sind 
(wenn er sich da noch wundern 
kann). Hier jedenfalls liegt der 
Beweis vor, daß es auch völligan- 
ders geht. wih 


Schachbücher 


Unter den vielen Schachbü- 
chern, die in steter Folge die 
Fachwelt erfreuen, taucht ab und 
zu auch eines auf, das nicht nur 
eingeleischte Fans anspricht; 
Raymund Smullyans Schach mit 
Sherlock Holmes. 50 spannende 
Probleme. Ravensburger 1982, 
176 Seiten, DM 8.80 beschäftigt 
sich in sehr verständlicher Form 
mit den hochinteressanten, aber 
meist vernachlässigten Retro- 
Analysen. 

Hier besteht die Aufgabe 
nicht darin, in soundsoviel Zü- 
gen matt zu setzen, sondern zu 


erschließen, was bisher gesche- 
hen ist und zum Beispiel heraus- 
zufinden, ob eine gegebene Stel- 
lung möglich ist; oder ob eine Fi- 
gur verrutscht wurde; ob eine 
Umwandlung stattgefunden hat; 
ob eine Rochade noch zugelas- 
sen ist... 

Tüftelige Detektivarbeit wird 
verlangt, aber sie macht Spaß. 
Einfacher und noch geeigneter 
für jedermann ist J. N. Walkers 
Teste _ dein Schach, Rowohlt 
1981, 170 S., DM 6,80: Da wırd 
ein strategisches Grundproblem 
mit Beispielen erläutert; dann 
folgen jeweils zwei leichtere und 
zwei schwierigere Testaufgaben 


sowie eine Testpartie mit Zwi- 
schenfragen — und dazwischen 
entspannt man sich mit einge- 
streuten Schachkuriosa und 
macht sich dann wieder auf die 
muntere Jagd nach teils schnell, 
teils saurer verdienten Punkten: 
Besonders wer noch kein Exper- 
te ist, wird seine Freude dran ha- 
ben, wird sich bestens unterhal- 
ten — und ganz nebenbei manch 
Nützliches für zukünftige Partien 
mitbekommen. Eher an die Kön- 
ner richten sich dagegen die bei- 
den folgenden Werke: Helmut 
Pfleger und Otto Berik: Schach- 
WM '81 Karpow-Kortschnoi. Mit 
ausführlichem Kommentar zu al- 


len Partien (Falken 1981, 180 S., 
DM 16,80), indem auch der Wer- 
degang der beiden Spieler be- 
schrieben und einiges über Hin- 
tergründe und psychologische 
Kriegsführung im Umfeld der 
WM gesagt wird. 


Und: 

Peter Beyersdorf/Vladimir Bud- 
de/Lothar Nikolaiczuk: Schach- 
Weltmeisterschaft 81 Karpow- 
Kortschnoi (Beyer 1981, 268 S., 
DM 29,80), das mit den Partien 
der Interzonenturniere in Riga 
und Rio sowie den Kandidaten- 
und Finalrunden rund 100 Par- 
tien kommentiert. wih 


| 
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nser vorsichtiger Vorschlag, 
Un bundesweites Treffen für 
Spieler zu veranstalten, hat ein 
enormes Echo gefunden. 

Sage und schreibe um die 
dreihundert Personen haben ihr 
Kommen fest zugesagt; noch ein- 
mal die gleiche Anzahl an Lesern 
interessiert sich immerhin so 
stark dafür, daß sie 


Antwortkarte  zurückgeschickt 
haben. 
Bei diesen Größenordnun- 


gen haben wir unsere ursprüngli- 
chen Vorstellungen komplett be- 


graben und völlig neu geplant: 


Die Veranstaltung wird jetzt 
in Essen stattfinden. Die Stadı 
Essen, für Spiel und Spielen 


ohnehin stark engagiert (Verlei- | 


hung der „Essener Feder“ für die 


beste Spielregel; Veranstaltungs- | 


ort von „Spiel des Jahres“) hat 
sich bereit erklärt, uns bei dieser 
Veranstaltung zu unterstützen — 
vielen Dank. 


uns die | 


Die Veranstaltung findet im 
Oktober statt: 
- am 14. 10. 83 
von 12 Uhr bis 23 Uhr, 
- am 15. 10. 83 
von 9 Uhr bis 23 Uhr, 
- am 16. 10. 83 
von 9 Uhr bis 18 Uhr. 


Wie Sie schen, jede Menge 
Zeit zum Spielen 

Zur Zeit stehen natürlich 
noch nicht alle Einzelheiten der 
„Spielertage 83“ fest — wir pla- 
nen noch 


In der SpielBox haben wir 
nichtgenug Platz, um alle Details 
zu veröllentlichen 

Wir haben uns deshalb für 
folgenden Weg entschieden: 

Wir erstellen ausführliche 
Veranstaltungsunterlagen, die 
Sie bei uns anfordern können. 


Diese Unterlagen werden wir | 


spätestens ab Anfang März an 
Sie verschicken können 


Sie finden darin alle Einzel- 
heiten: 
@® WasSie bei uns in Essen unter- 
nehmen können. 


® Wann Sie das unternehmen 
können. 

® Und was Sie tun müssen, um 
das unternehmen zu können. 


Und Sie finden darın Preiska- 
tegorien für Übernachtungen, 
Verpflegung und andere Kosten. 

Diese Unterlagen können Sie 
sich ausführlich zu Gemüte füh- 
ren und, wenn Sie wollen, kön- 


“nen Sie sich dann bei uns anmel- 


den - zur Teilnahme an den 
„Spielertagen 83“ in Essen 

Und jetzt nehmen Sie bitte 
eine Postkarte und fordern damit 
bei uns die Veranstaltungsunter- 
lagen für die „Spielertage 83“ in 
Essen an 

Lassen Sie 
intensives 
entgehen 


sich drei Tage 
Spielerlebnis nicht 
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der 3.Schachcomputer- 


Generation von NOVAG" 


NOVAG-CHESS 
ROBOT 


@ Der Schachroboter mit Sensor-Touch- 


Technik 


NOVAG-SAVANT 


@ Übersichtliches LCD-Schachbrett mit 
Sensor-Touch-Technik 

@ Kein Figurenaufstellen notwendig 

@ Koordinateneingabe nicht erforderlich 

@ Superstarkes 24 K-Programm 


IV (s. Abb.) 


@ Mit Sensor-Touch-Technik 
und richtigen Schachfiguren 
@ Mit Spieler gegen 
Spieler-Funktion als Trainıngs-Partner 
für zwei menschliche Spieler 


@ Austauschbare Module bieten Programm- 


Erweiterung von8K bis24K 


Coupon ausschneiden und auf eine Postkarte kleben 
Eu —  — oe DET 


INFO-GOUPON 


Bitte senden Sie mir unverbindlich Ihren 
ausführlichen Prospekt SB 1 zu. 


© Der Computer zieht seine Figuren selbst 

@ Superstarkes 24 K-Programm 

@ Programmerweiterung durch 
austauschbare Module 


Die Schachcomputer von NOVAG sınd durch 
NOVAG CHESS PRINTER und NOVAG CHESS 
CLOCK ideal zu erweitern. Ein besonderes 
Schachvergnugen ist NOVAG MICRO CHESS, 
der unterhaltsame Kleincomputer für 
daheim und unterwegs 


Bitte fordern Sie unverbindlich 
Unterlagen an bei: 


Günter Zens Schach + Spiele 
Elektronik Fachversand 
Nornenstraße 11 8500 Nürnberg 40 
Tel.: 09 11/4 94.17 


ppelt in Schwung! 
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Pferdewechsel 


Einige Überlegung fordert die Anekdote, 
die von einem Postmeister erzählt, der ge- 
fragt wird, wieviel Pferde der Alte Fritz auf 
der Poststation zum Wechsel bestellt habe. 

Der Postmeister antwortet: Mit der 
Hälfte der bestellten Pferde und einem hal- 
ben fährt der König selbst. Mit der Hälfte 
des Restes und einem halben fährt der Mi- 
nister, mit der Hälfte des bleibenden Re- 
stes und einem halben Pferd fahren die 
Diener. Mit dem übrigbleibenden Pferd 
macht der Vorreiter Quartier. Wieviel Pfer- 
de hatte der Alte Fritz bestellt? 


Ss 
Tüten-Test m 


Als Brauereidirektor Alois Bierhahn in die 
Polizeistation gestürmt kam und verlangte, 
daß der Olstand seiner Autobatterie nach- 
gesehen werden sollte, stellte Wachtmeister 
Knox ziemlich schnell fest, daß dies ein 
Fall von Trunkenheit sein müßte. 

Bierhahn wurde daher sofort auf die 
neue Testfläche befördert — ein auf den 
Hinterhof gemaltes Gitter mit 2 Zeichen, 
die den Anfang und das Ende bezeichne- 
ten. Alois mußte vom Start zum Ende 
laufen. 

Quadrat um Quadrat wurde von Wacht- 
meister Knox aufgezeichnet. Die Idee war 
einfach — je öfter der Verdächtige seinen 
eigenen Weg kreuzte, desto betrunkener 
war er. Jede Kreuzung zählte als Teilstrich 
auf der Promille-Skala, die üblichen Tüten 
waren fälschlicherweise vor kurzem bei ei- 
ner Sommerparty verwendet worden. 

Anhand Bierhahns Weg können Sie 
erkennen, daß er nicht ganz frei von alko- 
holischem Einfluß war; die Pfeile zeigen 
die Richtung an, in der er die Quadrate ein- 
mal durchquerte. Die Sterne bedeuten, daß 
er diese Quadrate mehrmals in verschiede- 
nen Richtungen durchquerte. Sie können 
allerdings als sicher annehmen, daß ein 
Mann in seinem Zustand nicht in der Lage 
war, eine Drehung um 180 Grad zu ma- 

chen, er würde dabei umfallen und nicht 
mehr aufstehen können. Können Sie den 
Weg nachvollziehen, den er in diesem La- 
byrinth einschlug? Die angegebenen Zah- 
len und Buchstaben sollen bei der Aufli- 
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| stung helfen. Jedes Quadrat kann mit Hilfe 


des Koordinationssystems gekennzeichnet 
werden. Es genügt, die Quadrate anzuge- 
ben, in denen ein Richtungswechsel statt- 
findet: zum Beispiel MI, Fl, F4, zeigt an, 
daß er zunächst die untere Reihe sieben 
Quadrate vorwärts geht, bis er dann nach 
rechts abbiegt, dann geht er vier Quadrate 
in die vertikale Richtung, und dann biegt 
er nach links ab. 

Schicken Sie Ihre Lösung unter dem 
Stichwort Türen-Test an SpielBox, Postfach 
200 910, 5300 Bonn 2. Unter den Einsen- 
dern mit der richtigen Lösung verlosen wir 
3 Gutscheine für je ein Spielepaket im 
Wert von DM 100,-. Einsendeschluß ist 
der 31. 3. 1983. 
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Ein kleiner Schlauberger 


Der kleine Paul wünschte sich in Vaters 
Garten ein Beet, das er selber bepflanzen 
durfte. Mit vier Stöcken steckte ihm der 
Vater ein Quadrat ab, das genau einen 
Quadratmeter groß war, und sagte: „Das 
Quadrat, das zwischen die vier Stöcke geht, 
sollst du als Beet haben.“ 

Paulchen machte sich gleich an die 
Arbeit. Und der Vater war sehr erstaunt, 
daß sein Junge ein doppelt so großes Qua- 
dratisches Beet angelegt und dabei doch 
die Anweisung genau beachtet hatte. Wie 
hatte Paul das Beet angelegt? 


Arabisches Labyrinth 


Abu al Kichr, Hofnarr des Sultans, hatte 
sich zur falschen Zeit einen schlechten 
Witz erlaubt und war vom wutschnauben- 
den Sultan zum Tode verurteilt worden. 
Nur ein Ausweg blieb, sein Leben zu ret- 
ten - er mußte das folgende Rätsel lösen: 
Abu al Kichr sollte am Leben bleiben, 
wenn es ihm gelang, den Weg vom Thron- 
saal (T) zum Tor (D) zu finden 

Dabei mußten die folgenden Bedingun- 
gen beachtet werden: Jedesmal, wenn Abu 
al Kichr einen runden Saal betrat, erhielt er 
von einer wunderschönen Tänzerin eine 
Tafel mit der angegebenen Zahl. Jedesmal, 
wenn Abu al Kichr einen quadratischen 
Saal betrat, rief ein säbelschwingender 
Wächter vier (angegebene) Zahlen und 
Abu el Kichr mußte mindestens eine davon 
abliefern - andernfalls (hack!). 

Jeder Saal durfte höchstens einmal be- 
treten werden und jeder Saal mußte durch 
einen anderen Ausgang verlassen werden, 
als durch den, durch den er betreten wor- 
den war. Durch den Ausgang D durfte Abu 
al Kichr nur gehen, wenn er keine Zahl 
mehr in den Händen hatte. Der Thronraum 
durfte nicht wieder betreten werden. 

Auf welchem Weg kann Abu al Kichr 
den Palast verlassen? 

Nennen Sie einfach die Zahlen in der 
Reihenfolge, in der sie angenommen und 
abgegeben wurden. 


Zweierlei Tuch 


Aus Streichhölzern wurde das Wort TUCH 
gelegt. Jetzt müssen zwei Hölzchen 
entfernt und an anderen Stellen angelegt 
werden, an denen bisher noch kein Hölz- 
chen lag. 

Allerdings muß das Wort TUCH beste- 
hen bleiben. Wie geht das? 


X-Achse 


Sie schen hier ein Gitter, bestehend aus 10 
Spalten (senkrecht) und 4 Zeilen (waage- 

recht). Eine 5. Zeile soll unten angeschlos- 
sen werden. Wo in dieser Zeile muß ein x 
stehen, um das obere Muster fortzusetzen? 


1 2 93.475: :6.7° 8: 3710 
xXOOXXXOXOX 
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0O0OXXXXOOOX 


| Wieviel Gleiche? 


Sie sehen hier ein gleichschenkliges 
Dreieck (alle Seiten sind gleich lang), das 

| in viele kleine Stücke zerteilt wurde. Fin- 
den Sie heraus, wie viele gleichschenklige 
Dreiecke hier abgebildet sind — einschließ- 
lich des großen Original-Dreiecks. 


Eine kleine Übung 


Witzige und einzigartige Schachprobleme 
enthält das Ravensburger Freizeittaschenbuch 
„Schach mit Sherlock Holmes“ von Raymond 
Smullyan. Mit freundlicher Genehmigung 
des Verlages drucken wir hier ein ganz einfa- 
ches Beispiel ab. Sherlock Holmes rekon- 
struiert die Züge von Schachpartien. 

„Gehen eigentlich alle Retro-Analysen 
von einer Mattstellung aus?“ 


„Nein, überhaupt nicht“, erwiderte Hol- 
mes. „Die meisten nicht.“ Ich bohrte wei- 
ter: „Und das Problem heißt immer, in wel- 
cher Richtung spielt Weiß?“ 

„Meistens nicht“, erwiderte Holmes. 
„Diese Frage wird äußerst selten gestellt. 
Ich bau dir mal zur Übung eine einfache 
Stellung auf, um dir den gewöhnlichen 
Stellungstyp zu zeigen. 

Ich nenne das hier nur eine Übung, 
Watson, weil die Stellung wirklich zu ein- 
fach ist, um Problem genannt zu werden. 
Wie du siehst, ist keine der beiden Par- 
teien matt gesetzt worden, auch im Schach 
steht niemand. Bekannt sei ferner, daß 
Weiß von unten nach oben spielt. Die Fra- 
ge lautet nun: Angenommen, Schwarz hat 
zuletzt gezogen, welches war sein Zug, 
und welches war davor der letzte weiße 
Zug?“ 


”Umdrehen oder umgedreht werden — 


das ist die Frage!” 


‚e a 


Zulernen in Minuten — die wahre 
Meisterschaft reift in Jahren. 


cu 


Spielen Sie mit. 
Spielen Sie mit Schmidt. 


| | 


zwei kluge PS | 


Schmidt | 
Spiele 


Wildwuchs? 


Auf einem quadratischen Feld wachsen 
scheinbar wahllos Apfelbäume - darge- 
stellt durch Kreuze. Die Lücken dazwi- 
schen (Kreise) wechseln sich aber mit den 
Bäumen ın einem bestimmten Muster ab. 

Wo im äußeren Ring müssen Apfelbäu- 
me nachwachsen, um das gleiche Muster 
fortzusetzen? Die fortlaufende Numerie- 
rung des äußeren Rings (von 1-32) dient 
nur zur Beschreibung der Lösung. 


Falt-Kunst 


Auch Sie kennen das: Sie sitzen im Auto — 
ın einer fremden Stadt — Stadıplan raus! 
Und dann verstricken Sie sich unweigerlich 
in die kunstvollen Faltungen — was meist 
dazu führt, daß man Passanten nach dem 
Weg fragen muß. Hier nun eine kleine Kar- 
te zum Üben! 

Zeichnen Sie diese Karte auf und falten 
Sie sie so, daß die Reihenfolge der Zahlen 
von 1-8 läuft. 


Zahlbar 


1000 einzelne Markstücke sind so auf 10 
Schachteln zu verteilen, daß man jede be- 
liebige Summe damit bezahlen kann, ohne 
den Inhalt auch nur einer Schachtel zu ver- 
ändern. Wie viele Markstücke müssen in 
jede der 10 Schachteln gelegt werden? 
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Zahlen-Paare 


Man multipliziert zwei zweistellige Zahlen- 
paare miteinander und erhält ein Ergebnis. 
Jetzt gibt es bestimmte Zahlenpaare, die 


immer das gleiche Ergebnis bringen, auch | 


wenn die Zahlen umgestellt werden. 


12x42 = 21x24 
12x63 = 21x36 
12x84 =21x48 
23x 96 = 32 x 69 
24x63 = 42x36 
24x84 =42x48 
26 x 93= 62x39 
46 x 96 = 64 x 69 


Finden Sie weitere Zahlenpaare dieser Art. 
Wir haben sechs solcher Paare gefunden - 
finden Sie mehr? 


Drei listige Ecken 


Die fünf abgebildeten Dreiecke sollen so 
zusammengesetzt werden, daß ein großes 
Dreieck entsteht. Unsere Abbildung zeigt, 
wie es nicht geht. Wie aber geht das? 

Können Sie die Dreiecke auch so zu- 
sammensetzen, daß jede zwischendurch 
entstehende Figur ebenfalls ein Dreieck 
bildet? 


Viehmarkt 

Wieder einmal Viehmarkt in Hinterpfun- 
ding. Die Viehhändler Alfons Schweinsohr 
und Schorsch Roßtäuscher sitzen im Gast- 
hof „Zur Post“. Der Wirt setzt sich zu 
ihnen und fragt: „Na, wie war's heute?“ 
Meint der Schorsch: „Gut, hätt’ ich einen 
Ochsen mehr verkauft und er einen weni- 
ger, dann hätt’ ich doppelt so viele verkauft 
wie Alfons.“ Entgegnet dieser: „Gib nicht 
so an! Hätt’ ich einen mehr verkauft und 
du einen weniger, dann hätt’ jeder gleich- 
viel verkauft!“ Der Wirt war mit dieser 
Auskunft zufrieden, denn nun wußte er, 
wie viele Ochsen jeder der beiden verkauft 
hatte. Wissen Sie es auch? 


Zwei in einer Reihe 


Kreisen Sie in diesem Zahlengitter 32 Zah- 
len ein, wobei in jeder Reihe, jeder Spalte 
und in den beiden Diagonalen genau zwei 
Zahlen einzukreisen sind. Addieren Sie 
diese 32 Zahlen und versuchen Sie eine 
möglichst hohe Summe zu erreichen! 


2334524364432453 
5456743487311283 
4558965578454474 
1234544356443164 
4457854588434272 
4.553265725731617277 274273255854 
5649774388454474 
2438873356342164 
3317642364211252 
5459873689535385 
454176 73465232364 
2162757475 727375767 27271027552 
5769986698555575 
445766346534 3253 
2454776477432454 
1548864467143463 


Hatte er das nötig? 


Zwei Kraftfahrer mußten wichtige Nach- 
richten überbringen. Sie fuhren gemeinsam 
los. An einer Weggabelung kamen sie in 
Streit. Der eine wollte rechts, der andere 
links weiterfahren. Schließlich sagte der ei- 
ne: „Ach was, ich fahre rechts den Weg!*, 
startete seine Maschine und brauste los. Da 
half dem andern kein Fluchen, er mußte 
wohl oder übel mit!? Warum eigentlich? 


Der Graben 


Der hier gezeigte Festungsgraben muß 
überbrückt werden. Es stehen aber nur 
zwei Balken zur Verfügung, die genau so 
lang sind, wie der Festungsgraben breit ist. 
Sonst ist kein Material vorhanden. Wie 
kommt man über den Graben? 


Europareise 


Sie sehen hier eine vereinfachte Europakar- 
te, begrenzt auf das Festland. Sie planen ei- 
ne Rundreise durch alle Länder — nur auf 
dem Festland. Ist es möglich, alle Länder 
zu besuchen und dabei jedes Land nur ein- 
mal zu betreten? Oder wie viele Länder 
müssen öfter betreten werden? 

Weitere Frage: Wie viele verschiedene 
Grenzen zwischen Ländern können Sie ma- 
ximal überschreiten, ohne eine einzige 
Wiederholung? 


Irrgarten 


Wer durch unseren Irrgarten wandern will, 
der muß folgende Regeln beachten: Kein 
Raum und kein Durchlaß darf doppelt be- 
rührt werden, der Weg darf sich auch nicht 
kreuzen, kein Raum darf ausgelassen wer- 
den. Finden Sie den Weg! 
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schutzen! 


| Die Türkenbund-Lilie steht unter »/; N 


| Gut, Auto, Heim und Haus wertvoll 


| Nähe berät Sie gern über 
| Ihren ganz persönlichen Ver- 


Wertvolles 
muß man 


Naturschutz. Sie ist selten und 
kostbar geworden. Kostbar ist auch 
unser Leben und das unserer 
Kinder. Daneben sind uns Hab und 


geworden. 

Wir können uns nicht vor den 
Gefahren schützen, die das alles 
bedrohen — wohl aber vor den 
finanziellen Folgen. Ein Fachmann 
der Württembergischen in Ihrer 


sicherungsschutz. 

Sprechen Sie mit ihm! 

Die Anschrift steht in Ihrem 
Telefonbuch unter Württem- 
bergische Feuerversicherung AG 


rttembergische 


Versicherungen 
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Stundenpläne und Aufkleber zum Thema Naturschutz 
gibt es kostenlos bei der 

Württembergischen Feuerversicherung AG 

Postfach 60 : 7000 Stuttgart 1 


Rückholdienst und 
Rücktransport: alles drin 
im 60-Mark-Clubbeitrag 


In allen Fällen in ganz Europa. 
Wir helfen dem Fahrer und 
den Insassen, wir kümmern 
uns um Ihr Fahrzeug wie um 
unser eigenes. Schnell, 
unbürokratisch und zuverlässig. 


auto club europa 
2 der Autoclub 

Kane 70005 SRRNRESURRENOER der Gewerkschaften 
: MENSCHERNA— : im DGB. 

I DAT IS'W AUTO- CLUB! 

ı DA MUSSEN WA 


| inseonar am ., Wer drin ist, 
ist fein raus 


Exakte Information 

in jeder ACE Geschäftsstelle 
oder in der 

ACE Hauptverwaltung, 
Postfach 500 106, 

7000 Stuttgart 50 
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An ACE-Hauptverwaltung, 
Postfach 500106, 7000 Stuttgart 50 


Bitte... Stück Informationsprospekte zusenden. 


AUFGABEN 


en. 


Viererwinkel 
in der Ecke 


Abb. 1 


Abbildung 1: Was ist mit dieser Eckstellung 
los? Weiß plädiert zu seinen Gunsten: „Ich 
kann nicht auf a oder b setzen, und solltest 
du auf b spielen, schlage ich auf a und le- 
be. Also’ Seki. Einverstanden?“ „Nein“, sagt 
Schwarz. „Meine äußere Stellung lebt. 
Innen kann ich jederzeit auf a (Viererwin- 
kel) spielen, du schlägst mit b und dann 
wie in Abb. 2 weiter. Es gibt ein Äo bei 
dem du die erste! Drohung spielen mußt.“ 


Abb. 2 


Ein regelkundiger Spieler hat den bei- 
den zugehört und sagt zu ihrer Verblüf- 
fung: „Weiß ist tot. Diese Stellung ist näm- 
lich vom japanischen Go-Verband als tot 
definiert worden, wenn die umschließende 
Stellung lebt. Schwarz darf am Ende der 
Partie die weißen Steine vom Brett neh- 
men, ohne das Ko ausspielen zu müssen! 

Zu diesem Ergebnis kommt man näm- 
lich, wenn es nicht die Erlaubnis zu passen 
gäbe. Nehmen wir also an, es wäre verbo- 
ten zu passen. Nachdem der letzte neutrale 
Punkt besetzt ist, sichert Schwarz seine 
Steine so, daß Weiß keine Xo-Drohung 
mehr finden kann. Er setzt zwar in sein ei- 
genes Gebiet und verliert jedesmal einen 
Punkt, aber Weiß muß dies ja genauso ma- 
chen. Dann erst erzwingt er das Ko in Abb. 
2. Weiß kann keine noch so kleine Dro- 
hung finden und verliert die Ecke, ohne ei- 
nen einzigen Punkt anderswo machen zu 
können. Da nun aber Passen erlaubt ist, 
wurde diese Regel eingeführt.“ 


Weiß, der den Verlust seiner Ecke noch 
nicht ganz verdaut hat, meutert: „Und 
wenn es noch ein Seki auf dem Brett gäbe, 
hätte ich doch eine Ko-Drohung, die 
Schwarz niemals ohne Verlust beseitigen 
könnte (SpielBox 4/82).“ „Richtig, doch ist 
Weiß nach der Regel trotzdem tot.“ „In die- 
sem Fall ist die Regel aber ungerecht.“ „So 
ist es, und über Sinn und Unsinn dieser 
Regel wurde schon viel diskutiert.“ 

Zur Verdeutlichung der Regel zwei 
Aufgaben. Die Lösungen stehen auf Seite 
56. 

Überlegen Sie sich bitte, weshalb auch 
diese Stellung nach der Regel ohne einen 
einzigen weiteren schwarzen Zug tot ist. 


Tot nach der Regel oder? Schwarz ist 
am Zug. 


Bei den folgenden drei Preisaufgaben 
ist Schwarz am Zug und tötet nach der 
Regel. 


Problem I (Für Anfänger) 


Drei schwarze Steine müssen auf die 
Grundlinie wie in Abb. 1. 


° use 
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Problem 2 (Für Fortgeschrittene) 
Die Lösung sieht wie die erste Aufgabe 


Problem 3 (Für Könner) 
Zuerst muß innen gespielt werden. 


Wir haben alle drei Aufgaben als Preis- 
rätsel angelegt, um auch schwächeren Spie- 
lern eine Chance zu geben. Jeder, der min- 
destens eine richtige Lösung einschickt, 
nimmt an der Verlosung von zwei wertvol- 
len Go-Tischen teil. 

Verwenden Sie bitte bei Ihren Lösun- 
gen die vorgegebenen Koordinaten (z.B. 1. 
A3,2. Bl, usw.). 

Schicken Sie Ihre Postkarte an Spiel- 
Box, Postfach 200910, 5300 Bonn 2, Ein- 
sendeschluß ist der 31. 3. 1983. 
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AUFGABEN 


Geburtstag 


Vor kurzem wurde 7wixt 25 Jahre alt. 
(Zwanzigster Geburtstag in USA, zehnter 
Geburtstag in Europa.) An die eigentliche 
Geburt der Spielidee erinnere ich mich 
kaum noch. Die Idee war aufeinmal da — 
plötzlich und unerwartet — wie die meisten 
Ideen: Ein Rand-zu-Rand-Spiel auf der Basis 
von Rösselsprung. Und mit der Idee war 
auch das Wissen da, daß dieses neue Spiel 
sehr reich und tiefund spannend sein würde 
und daß es eine einzigartige Ästhetik besaß: 
eine Struktur, die unendliche Variationen 
immer wiederkehrender Sternbilder ergab, 
gebildet durch die Figuren auf dem Brett. 


- 
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Aufgabe 1: Schwarz hat gerade F 6 gespielt 
und droht jetzt mit gefährlichen Doppelver- 
bindungen - einerseits G 4 oder D 5, ande- 
rerseits E8 oder (G 7 - H 9) H 7. Trotzdem 
aber kann Weiß hier noch sehr hübsch 
durchbrechen. Wie? 
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Twixt 


Und so hatte ich schon damals das Gefühl, 
das ich auch heute noch habe: Dieses Spiel 
habe ich nicht erfunden - es war schon 
immer da. Es lag am Rand der Straße; wie 
eine Geldmünze, die darauf wartet, aufgeho- 
ben zu werden. 

Spielziel in Twixt ist, gegenüberliegende 
Ränder zu verbinden — Weiß die zwei wei- 
Ben, Schwarz die zwei schwarzen. Abwech- 
selnd wird eine Figur aufeinen beliebigen 
Punkt des Spielfeldes gesteckt — nur nicht 
hinter die Grenzlinie des Gegners. Wenn 
nach einem Zug zwei oder mehr eigene Fi- 
guren im „Rösselsprung“-Abstand stehen, 
kann man sie verbinden. Im Laufe des 
Spiels darf man eigene Verbindungen auch 
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Aufgabe 2: Schwarz kann sich überall leicht 
verbinden, und droht außerdem dem Gna- 
denschuß G 4!... Und doch kann Weiß sich 
noch mit einem eleganten Zug retten. Fin- 
den Sie diesen Zug! 


Kann Weiß in dieser kritischen Lage noch 
gewinnen? Die Stellung hat eine gewisse 
Ähnlichkeit mit den ersten zwei Aufgaben, 
nur ist diese viel schwerer. Solche taktischen 
Aufgaben haben den praktischen Zweck, 
Ihre Spieltechnik zu verfeinern. Hoffentlich 
haben Sie aber auch Vergnügen dabei. 

Lösung im nächsten Heft. Viel Glück! — 
denn auch diesmal ist die Preisaufgabe wirk- 
lich schwer — und bitte nicht vergessen, Ihre 
Lösung zu beweisen! 


wieder abnehmen. Sieger ist, wer zuerst eine 
ununterbrochene Verbindungskette zwi- 
schen seine zwei Ränder gebaut hat. Twixt- 
Notierung: Notiert werden einfach die Koor- 
dinaten des Zuges (z. B. H 18); diese werden 
unterstrichen, wenn eine Verbindung statt- 
fand (z. B. P 17), dick unterstrichen im Falle 
einer Doppelverbindung (z. B. R 7) und mit 
Punkten herausgehoben, wenn eine Dreier- 
verbindung gelungen ist (z. B. P .7). Abgenom- 
mene Verbindungen werden in Klammern 
notiert: (E 5 - D 7) bedeutet, daß die Ver- 
bindung zwischen E 5 und D 7 abgenom- 
men wurde. Die Züge sind laufend nume- 
riert. Weiße Züge haben ungerade, schwarze 
gerade Nummern. 
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Aufgabe 3: Beantworten Sie diese Frage: 
Warum wäre jetzt für Weiß der Zug 1.C7 
schlecht? Und statt dessen, welcher Zug 
wäre richtig? Lösung auf Seite 56. 


Bitte schicken Sie Ihre Lösung an: Ver- 
twixt, SpielBox, Postfach 200 910, 5300 
Bonn 2. Einsendeschluß ist der 31. 3. 1983. 
Auch diesmal werden fünf handsignierte 
Spiele von Alex Randolph unter den Ein- 
sendern richtiger Lösungen verlost. 


AUFGABEN 


Mühle 
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Kaum zu fassen, daß eine so 
einfache Sache wie Mühle so 
viel Interesse findet — aber 
unsere letzte Mühle-Aufgabe 
scheint Ihnen doch Spaß ge- 
macht zu haben. 

Deshalb hier eine weitere 
Aufgabe. Die Spielsituation ist 
weit fortgeschritten. Jeder Spie- 
ler verfügt nur noch über drei 
Steine, und so können beide 
Spieler in jedem Zug mit ei- 
nem Stein beliebig springen. 

Weiß zieht und gewinnt mit 
dem vierten Zug (d.h., schlägt 
einen schwarzen Stein). 


TE 
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Bitte nennen Sie uns für je- 
den Spieler die zum Sieg not- 
wendigen Züge, am besten in 
der folgenden Form: 


Weiß Schwarz 
1. 6-1 16-10 
2. usw. 


Schicken Sie Ihre Lösung 
unter dem Stichwort Mühle an 
SpielBox, Postfach 200 910, 
5300 Bonn 2. Unter den Ein- 
sendern mit der richtigen Lö- 
sung verlosen wir ein wertvol- 
les Mah Jongg-Spiel und zehn 
Trostpreise. Einsendeschluß ist 
der 31. 3. 1983. 


ACTRONICS®? 


Super-Action- 
noch mehr. Spaß! 


Nürnberg) 
Internationale Spiel 


warenmesse 


Halle D2, Gang 4 


Stand 29 


AUFGABEN 


Dame 


Den 
Austausch 
erzwingen 


Abbildung 1 zeigt eine Stellung, 
in der Weiß die schwarzen Stei- 
ne nicht blockieren kann. Zum 
Beispiel: Weiß zieht 32-28, 
Schwarz 8-11; Weiß 27-23, 
Schwarz 11-15 und Weiß ist 
selbst blockiert. Schwarz hat 
dabei eine vorteilhafte Stellung, 
„Zug“ (move) genannt. 

Nun muß man wissen, daß 
es bei einer solchen Stellung 
(oft, nicht immer) möglich ist, 
die Situation umzukehren — 
durch einen einfachen Zug. In 
der Situation von Abbildung | 
gewinnt Weiß mit folgendem 
Zug: Weiß zieht 27-24, 
Schwarz schlägt 20-27; Weiß 
zieht 32-23. Nun ist Weiß im 
Vorteil und nach Schwarz 8-11 
(oder 12) und Weiß 23-19 hat 
Schwarz das Spiel verloren. 

Der Ausgang vieler End- 
spiele hängt also davon ab, ob 
eine Seite einen Austausch 
erzwingen kann und sich da- 
durch einen Vorteil verschafft. 


Abbildung 2 ist ein Beispiel 
dafür, wieviel Raflinesse not- 
wendig ist, um solch ein 
scheinbar einfaches Endspiel zu 
gewinnen. 


7 7 7 
3, 7 
Wh: I 
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Abbildung 1 


Weiß ist am Zug und stellt 
fest: 

— Die beiden weißen Stei- 
ne können die schwarzen Stei- 
ne nicht blockieren. Dafür kann 
aber Weiß selbst blockiert wer- 
den. 

— Weiß muß verhindern, 
daß die schwarze Dame in die 
„doppelte“ Ecke links oben ge- 
langt; das würde die Niederlage 
bedeuten. 

Um zu gewinnen, muß 
Weiß wie folgt spielen: Weiß 
beginnt mit 15-18, schränkt 
damit den Bewegungsspielraum 
der schwarzen Dame ein und 
schneidet sie von der Ecke ab. 
Schwarz zieht 1-5, Weiß 7-2, 
Schwarz 5-9, Weiß 2-7. Über- 
rascht? Der naheliegende Zug 
2-6 ist kurzsichtig. 

Die weiße Dame bewegt 
sich in Richtung der rechten 
unteren Ecke, von der aus sie 
geschickt den entscheidenden 


Abbildung 2 


Schlag vorbereitet. Aus diesem 
Grund muß die schwarze Dame 
auf 31 zurückgedrängt werden. 
Schwarz fährt fort mit 9- 
13, Weiß 7-11 (!) und Schwarz 
muß nun doch auf 31 zurückge- 
hen, denn 13-17 würde Weiß 
18-22 erlauben. Ein Rückzug 
26-30 ist zwecklos, da dann 
18-22 beide Steine lähmt. 
Schwarz zieht also 26-31 
und Weiß folgt mit 18-23! 
Damit ist Schwarz von seinem 
zweiten Stein getrennt und der 
Rest ist einfach: Schwarz zieht 
13-17, Weiß zieht 11-16, 
Schwarz 17-22, Weiß 16-20, 
Schwarz 22-25, Weiß 23-27! 
Der Austausch: 
Schwarz 3] - 24, Weiß 20 - 
27, 
Schwarz 25 — 30, Weiß 27 - 23, 
Schwarz 30 — 25, Weiß 23 - 18 -— 
und das Ende ist in Sicht. 


Nun unsere Aufgaben: die erste 
ist einfach und zum Üben, die 
zweite ist unser Preisrätsel. 

A) Schwarze Steine auf 4, 
13, 17, Weiße Steine auf 26, 28, 


B) Schwarze Steine auf 4, 
14. Weißer Stein auf 23, Dame 
auf 11. 


In beiden Aufgaben ıst 
Weiß am Zug und gewinnt 
durch Erzwingen eines Austau- 
sches 


Bitte senden Sie Ihre Lö- 
sung der Aufgabe B unter dem 
Stichwort Dame an SpielBox, 
Postfach 200 910, 5300 Bonn 2. 
Einsendeschluß ist der 31. 3. 
1983. 

Als Gewinne verlosen wir 
unter den Einsendern mit der 
richtigen Lösung fünf 100-fel- 
drige Dame-Kassetten aus 
Holz. 


SIGNAL, die Versicherung für 
Beruf und Freizeit. 


KVUVS 


fragen. 


Wenn es um den persönlichen Versicherungs- 
schutz geht, ist eine große Versicherung sicher rich- 
tig. SIGNAL sorgt dafür, daß Sie bei Krankheit oder 
Unfall vor finanziellen Schäden geschützt sind. Denn 
SIGNAL hat das vielseitige Versicherungsangebot 
für Beruf und Freizeit, das Sie brauchen. 


SIGNAL berät Sie gern in allen Versicherungs- 


Jederzeit 
Sicherheit 


SIGNAL 


VERSICHERUNGEN 


Joseph-Scherer-Str. 3 4600 Dortmund 1 


AUFGABEN 
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In jedes Scrabble-Spielfeld sind 
die abgebildeten Buchstaben 
einzubauen. Das gebildete 
Wort (oder mehrere) kann 
bereits vorhandene Wörter ver- 
längern; es kann auch recht- 
winklig angesetzt werden oder 
parallel zwischen Worte gesetzt 
werden. Überall, wo Buchsta- 
ben aneinanderstoßen, müssen 
sich sowohl senkrecht als auch 
waagerecht sinnvolle Wörter 
ergeben. Die Punktezahl 


errechnet sich aus den Buchsta- 


0 1 12 13 14 15 


benwerten des neuen Wortes, 
den Prämienfeldern und der 
Zusatzprämie. Prämienfelder 
gelten nur, wenn sie neu be- 
setzt werden. Zuerst werden 


die Buchstabenprämien berech- 


net, dann die Wortprämien. 
Bedeckt ein Wort zwei Wort- 
prämienfelder, so wird zweimal 
multipliziert. Jedes sich neu 
ergebende Wort wird gewertet 
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| und neu besetzte Prämienfelder 
| gelten für alle damit verbunde- 


nen, neuen Wörter. Wer alle 
Buchstaben verwendet, erhält 
50 Punkte zusätzlich, 


D] = doppelter Buchstabenwert 


= dreilacher Buchstabenwert 


3 = doppelter Wortwert 
N = dreilacher Wortwert 


Schicken Sie Ihre Lösung für 
das Preisrätsel links (Wörter 
und Punkte) bis zum 31. 3. 83 
an: SpielBox, Scrabble, Postfach 
200910, 5300 Bonn 2. 

Die Einsender der besten Lö- 
sungen nehmen an der Ver- 
losung von fünf wertvollen 
Preisen teil. 


BESTELLSCHEIN 
Hiermit bestelle ich .......... Stuck UNO-Spiele zu DM 13,95 
inkl. MwSt., Versand- und Verpackungskosten 
Ich [[] mit beiliegendem V-Scheck 
bezahle [7] per Nachnahme (+ DM 2,30 Nachnahmegebühr) 


Name/Vorname- far 
Das meistverkaufte Spiel der Welt! a 
Seit 1980 haben über 40 Millionen Familien UNO gekauft - und sind begeistert. 
Das Geheimnis: Die richtige Paarung zwischen Können und Glück - 2-10 Spie- 
ler können gleichzeitig allein oder in Gruppen spielen. 108 farbige Symbol- 
und Aktionskarten. Im guten Fachhandel erhältlich! 


Straße 


Be BERN EN ee 
An: C. Schmidt Spiel + Freizeit, Finkenstr. 8, 6074 Rödermark 
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You know UNO? 


Nach Rummikub, der preisge- 
krönten Romme-Variante, folgt 
nun UNO, die preiswerte Mau- 
Mau-Variante. Beide Spiele 
werden kaum einen Preis für 
die originellste Spielidee errin- 
gen, haben aber dennoch einen 
hohen Unterhaltungswert. 

Der Erfinder von UNO, eine 
Verballhornung von „Jou 
know“ übrigens, ist der ameri- 
kanische Friseur Merin Rob- 
bins, der das Spiel 1969 für die 
Kinder seiner Kunden als Be- 
schäftigungstherapie schuf. 

Anderen Gerüchten zufolge 
soll sich der Name UNO von 
der spanischen Zahl „1“ ablei- 
ten.) 

Bob Tezak, seines Zeichens 
Leichenbeschauer, kaufte die 
Rechte an dem Spiel, gründete 
„International Games, Inc.“ 
und verkaufte 1972 5000 Spiele, 
1973 12000 Spiele, 1974 25 000 
Spiele. Weltweit sollen bis 
Ende 1982 an die 38 Millionen 
UNO-Spiele verkauft sein, be- 
riohtete das „Wall Street Jour- 
nal“. Märchenhaft! 

Monopoly, immerhin seit 
1935 im Geschäft, hat es bis 
heute auf rund 130 Mio. ver- 
kaufte Spiele gebracht. 

UNO, ein Kartenspiel. In 
Deutschland bei Amigo, Röder- 
mark. 


Gerechter Krieg? 


Krieg ist gerade für Spieler ein 
zweispältges Thema. Dies gilt 
besonders für Anhänger von Si- 
mulationsspielen, denen ja 
leicht die schlimmsten Absich- 
ten unterstellt werden. Das 
neue Buch von Michael Walzer, 
„Gibt es den gerechten Krieg?“ 
liefert Diskussionsstoff und 
Hintergrundmaterial. Nichts für 
Bildergucker und Leute, die 
nur ihre Vorurteile bestätigt se- 
hen wollen. 

500 Seiten, Verlag Klett- 
Cotta, Stuttgart, 48,—- Mark. 


Club-Probleme 


Krone beendet sein Engage- 
ment im Spielesektor und läßt 
den Krone-Spiele-Club sterben. 
Zwar werden die meisten Clubs 
wohl weitermachen, aber das 
jämmerliche Scheitern des Zi- 
garetten-Riesen bringt eine be- 
merkenswert gute Idee in Miß- 
kredit: Die Club-Idee. Gesellig- 
keit, Spielen, Rauchen, Trinken 
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— das liegt ja nahe zusammen; 
nur, mit schlechten Mitteln 
kann man auch die beste Idee 
ruinieren. 

Daß es auch anders geht - 
gutgeht — demonstriert die 
Verlagsgruppe Frankh-Kosmos. 
Dort erscheint seit 1968 in Li- 
zenz von Random-House, New 
York, die Hitchcock-Reihe „Die 
drei ???“. Im Jahre 1977 wurde 
der Frankh-Krimi-Club und da- 
mit verbunden die Krimi-Zei- 
tung geschaffen: Heute hat der 
Club über 40000 Mitglieder 
und die dreimal jährlich 
erscheinende Zeitung wird in 
über einer Million Exemplaren 
verkauft. Daß der Absatz der 
Bücher bei diesen Aktivitäten 
nicht zu kurz kommt, ist anzu- 
nehmen. 

Man muß sich wirklich fra- 
gen, warum ausgerechnet auf 
dem Spielesektor alles schief- 
geht? Wahrscheinlich liegt es 
an uns — wir gucken zu wenig 
Fernsehwerbung. 


Gut und schlecht 


Vater und Sohn Blumenschein 
spielen gerne: Video-Spiele. 
Und darüber haben sie ein 
Buch geschrieben: Tips und 
Strategien, Ratschläge für den 


Kauf. Erschienen als Taschen- 
buch bei Knaur (3697), 6,80 
Mark. Ganz brauchbar. 

Völlig unbrauchbar dagegen 
das Taschenbuch aus dem Fal- 
kenverlag zum gleichen Thema: 
So gewinnt man gegen Video- 
und Computerspiele, von C. 
Kerler. Man weiß gar nicht, 
über wessen Ahnungslosigkeit 
man sich mehr aufregen soll — 
die des Verlags oder die der 
Autorin. 


Neues Konzept 


Ab Februar 1982 erhält die 
Spielezeitschrift „Spiel Mit“ ein 
völlig anderes Konzept. Neue 
Zielgruppe: Ausschließlich 
Erwachsene bzw. ältere Jugend- 
liche. 

Jedes Heft steht ausschließ- 
lich unter einem Thema (z.B. 
Wortspiele, taktische und stra- 
tegische Spiele, Videospiele, 
Spiele eines bekannten Autors 
USWw.). 

Dadurch entsteht im Laufe 
der Zeit ein einzigartiges Sam- 
melwerk mit umfassenden 
Informationen, kritischen Re- 
zensionen und der Möglichkeit, 
einige der vorgestellten Spiele 
noch im Heft selbst zu spielen. 

Erscheinungsweise 2-4 mal 


Aus Gilbert Obermairs „Bilderrätsel - Rebus - Drudel — Fotorätsel“, 
Das Heyne-Buch (Nr. 4880/DM 7,80) enthält über 170 Bilderrätsel. 


Das hier abgebildete gehört dazu. 
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jährlich, Abo. für 4 Hefte: DM 
20,- 

Spiel Mit Nr. | (Februar 
1983): Spiele von Alex Ran- 
dolph. Probeheft für DM 3,— 
(Briefmarken) beim Herausge- 
ber: Helge Andersen, Zur 
Quelle 9, D-2390 Jarplund, 
Tel.: 04 61/920 16. 


Erfinder-Hilfe 


Dipl.-Ing. Detlef Henzgen 
(Postfach 62, 7981 Vogt, Tel. 
07529/5359) informierte uns, 
daß er als selbständiger Berater 
der Spielwarenindustrie gerne 
bereit ist, Erfinder und Ent- 
wickler von Spielen und/oder 
Spielzeug dahingehend zu bera- 
ten, ob sich ein Projekt für eine 
Vermarktung eignet. Sollten 
sich positive Ansätze ergeben, 
kann Henzgen auf Wunsch als 
Vermittler zu geeigneten Her- 
stellern tätig werden. Er war 
sechs Jahre bei einem führen- 
den Spiele-Hersteller mit Ma- 
nagement- und redaktionellen 
Aufgaben betraut. Henzgen 
gibt gerne telefonische Aus- 
kunft über die Konditionen sei- 
ner Vermittlungstätigkeit. 


Hamburger 
Flohmarkt 


„Das Spiel“, eingefleischten 
Spielern schon seit langem als 
Lieferant guter und rarer Spiele 
bekannt, hat irgendwo in 
Deutschlands Kellern echte 
Spiele-Raritäten aufgerissen. 
Drei schon längst vergriffene 
Titel aus dem Erwachsenen- 
Programm von F. X. Schmid 
und ein Spiel von Pelikan: 

Laska, in der letzten Spiel- 
Box als Sammlerstück vorge- 
stellt; dann noch Pagode und 
Tricolor. Jedes Spiel nur 25 
Mark. 

Von Pelikan gibt es noch 
Ogallala, von Rudi Hoffmann, 
nur 13 Mark. 

Reserviert für SpielBox-Le- 
ser bei: Das Spiel, Rentzel- 
straße 4, 2000 Hamburg 13. 


[1 . 
Spiele-Lexikon 
Endlich wird eine Idee reali- 
siert, die zwar nahe lag, die 
aber für den schlaffen deut- 
schen Spielemarkt schon fast 
sensationell ist. 

Die Idee: Alle derzeit auf 
dem Markt erhältlichen Spiele 
systematisch zu erfassen und 
damit ein Nachschlagewerk zu 


Die SpielBox 
Sammelmappe 
Bis zu 10 Hefte kön- 


nen Sie unterbringen, 
Für 13,50 DM! 


Die Kassette 
SpielBox zum 
Verschenken. 
Mit den 1982 und 1983 
bisher erschienenen 
5 Ausgaben. 35 Mark. 


Vorteil Nr. 5 


Diesmal bieten wir wieder die bisher erschie- 
nenen Ausgaben der SpielBox an — mit einer 
Ausnahme: Die erste Nummer ist total ver- 
griffen. Da läuft nichts mehr. Aber alle A usga- 
ben, die 1982 erschienen sind, können Sie be- 
kommen, Zu Sonderpreisen. Und tun Sie uns 
einen Gefallen: Kreuzen Sie bitteaufder Post- 
karte den Zahlungsweg an. Danke! Wir liefern 
sofort. 


Vorteil Nr. 6 


Mal gemacht, 28 ‚Seiten, "Format 15,5 x Ray 
cm vollgepackt mit Informationen — so z.B. 
Hersteller und ihr Angebot; Urteile europäi- | | 
scher Spiele-Zeitschriften; 1 in- und ausländi- 
sche Anbieter, Spielekreise; Spieliotheken; 
Ye mehe Ds oe techn N Yin 
» Dieses Info kostet nur 7 Mark. Plu. 
3,80DM. Aber packen Sie doch einfach‘ Inochein 
paar eaaluun! dazu, } 


Ds Info-Heft Spiel haben wir 1983 das erste E 
1 


Zum Sammeln. Oder Versche enk en 
SpielBox: Sammelmappe oder/und. 
Schicken SiermiWsessn 
(Einzelpreis 13,50 DM einschließlich Versandkosten 


________ Exemplar(e) der Kassette 
SpielBox (Einzelpreis 35 DM einschließlich Vest en). 


Ich möchte 


Name: 


Adresse: 


Exemplar(e 


Datum, Unterschrift: 


Bitte ankreuzen: © Scheck ist beigefügt © Ich möchte eine Rechnung 


SpielBox. Einzig. Für Sammler. 


Hier wieder mal ein Angebot. 


Heft 1/82: 

Spielkarten können 
mehr als Skat. Telespie- 
le. Sid Sackson: Porträt 
eines Spieleerlinders. 
Fachleute informieren 
über Spiele. Neu: Rät- 
sel, Aufgaben, Denk- 
spiele und Bücher. Spiel 
zum Herausnehmen: 
Display (für 2 Personen) 


Heft 2/82: 
Karnöffel, Spiel der 
Landsknechte. Spiele 


für Sommer und Sonne: 
Drachenflug, Murmeln, 
Yote. Aufgaben: Dame, 
Go, Twixtund Quibbix. 
Spiel zum Herausneh- 
men: Jamaica (für 2 bis4 
Personen) 


Wir bieten auch Spiele an. 


Ausschnitte aus unserem Angebot. 


Kartenspiel als 
Kunst 

Robert Abbott 

Der bekannte englische 
Spielererfinder stellt 
bier acht neue Spiele 
mit Karten vor. Das ist 
zum Beispiel „Babel“, 
der Vorläufer von „Za- 
ster“, Mit der Variante 
Superbabel, Oder 
„Bleusis*, dem viel- 
leicht besten induktiven 
Spiel, das es zur Zeit 
gibt. Auch wenn Sie 
Karten nicht mögen, 
diese Spiele werden Sie 
mögen. 

1125. mit Abb. 

Nr. 3644, 18,— Mark 


Brett-Spiel-Stars 
Das zweite Buch, das 
man spielen kann! In 
diesem Ergänzungs- 
band werden überwie- 
gend amerikanische 
Spiele vorgestellt, imer- 
sten Band mehr engli- 
sche Spiele. Auch die- 
ses Buch ist komplett 
ausgestattet: Alle 44 
Spiele mit doppelseiti- 
gem Spielplan, Spiel- 
marken und Spiel- 
regeln. 

80S.. 37,5x 26,5 cm 

Nr. 3601, 49,- Mark 
Diplomacy ' 
für 7 Spieler ab 12 Yahre, 
Spieldauer; 4 Stunden 
und mehr 


Versandkostenanteil je Bestellung‘ 3,80 DM 


Also immer gleich ein paar Sachen Aisapinen be L 


Heft 3/82: 

Starweb: Ein Computer 
denkt galaktisch. Das äl- 
teste Kartenspiel? Co- 
sims: Strategie im Sand- 
kasten. Telespiele: Ski 
auf dem Bildschirm. 
Wie immer: Spiele, Rät- 
sel, Aufgaben. Spiel 
zum Herausnehmen: Foa 


(für 2 Personen) 


Thema des Spiels ist die 
Großmachtpolitik zu 
Beginn dieses Jahrhun- 
derts. Jeder Spieler 
übernimmt die Füh- 
rung einer Großmacht 
und versucht, die stärk- 
ste Macht zu werden. 
Die Spieler verhandeln 
miteinander, um Bünd- 
nisse abzuschließen 
und um so zu verhin- 
SER DON allen an 
gleichzeitig angegri 

zu werden. Bün 
Bu ngs 
zeit ge ER e 


"Spiel nur fürechteSp 


Spiel ”” Box 


Heft 4/82: 
Malefiz — Story eines 
Millionenhits. Kinder- 
spiele. Neue Schach- 
computer. Telespiele, 
Rätsel. Bücher. Spiel 
zum Herausnehmen: Das 


Skirrid 
für 2, 4 oder 6 Spieler a 
ab 8 Jahren 

Spieldauer: 45 ‚Minu- | 
ten; Fe 

Ein neuartiges. 5 
spiel. Unterschi - 
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Absender: 


Ich möchte folgende SpielBox-Ausgaben. 
Bitte ankreuzen. Einzelpreis nur 5,60 DM! 


E Heft 1/82 U) Heft 2/82 
E] Heft 3/82 DO Heft 4/82 


Zahlungsweg bitte ankreuzen: 


El Ich habe einen ’Scheck dazugelegt, 


O Ich habe den Betrag aufIhr Postscheck- 
konte Köln 92700-509 überwiesen. 


El Lieber möchte ich eine Rechung. 
BEEBEBSEEBEENEN 


senden 


Schreiben Sie uns bitte hier, welche Spiele Sie 
bestellen. Oder Bücher. Oder das Info-Hefl ’82. 
OIEIERINE ERBEN IENSEE: Oder Rechnung. Immer 
3,80 DM Versandkosten dazu, VergessenSienicht 

e Bestell-Nummer, Oder beim Info-Heft — das 
. Ort. 
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-  Werbeantwort 
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Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 
einwerfen 


SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 


einwerfen 


SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort Falls keine 
Briefmarke 
zur Hand 
unfrankiert 


einwerfen 


Spiellunke 

SpielBox 

Courir Verlags GmbH 
Godesberger Allee 108-112 
5300 Bonn 2 


I 


Jetzt. 
"In unserer Sammeln 


(blau/silber) können Sie 10- 
mal die SpielBox unterbrin 
gen. Die Hefte bleiben v 
sie sind. Denn die stabil 
Sammelmappe (abwaschbar, 
hat Stabmechanik. 


Unsere Kassette (blau/ silber) 
liefern wir mit den 1982 und 
1983 bisher erschienenen 5 
Ausgaben. Solange der Vor- 
rat reicht. 


SpielBox 
bleibt aktuell! 


„Nichts ist älter, als die Zei- 
tung von gestern“ — dieser 
alte Spruch stimmt bei unse- 
rer SpielBox nicht. Wir blei- 
ben aktuell. Weil wir nicht 
jeder Mode nachlaufen. Be- 
stellen Sie also auch unsere 
„alten“ Hefte! 


Spielunke: 

. Unser Angebot! 

- Wir von der SpielBox haben. 
_ auch Spiele und Bücher 
übers Spielen ausgesucht. 

Ganz besonders für Sie. Lie- 
rung sofort, Postwendend! 
Und» wenn Sie einen Gesamt- 


schaffen, das es bisher auf dem 
Spielemarkt nicht gab. 

Der Göller-Verlag in Ba- 
den-Baden, Herausgeber der 
Fachzeitschrift „Spielzeug- 
markt“, sichtete zusammen mit 
Fachautor Helge Andersen in 
monatelanger Kleinarbeit das 
vorliegende Material. Alle seit 
1980 auf dem Markt erschiene- 
nen Spiele wurden erfaßt. 

Selbstverständlich wurden 
auch die Spiele berücksichtigt, 
die vor 1980 entstanden sind, 
und die sich heute noch im 
Angebot befinden. 

Die redaktionelle Arbeit ist 
abgeschlossen, das Spiele-Lexi- 
kon wird zur Spielwarenmesse 
1983 in Nürnberg Premiere 
feiern. 

Rund 700 Seiten stark, stellt 
es die in Frage kommenden Ti- 
tel in einer Kurzrezension und 
im Foto vor, wobei alle wichti- 
gen Informationen wie Autor, 
Hersteller, Spielart, Spieldauer, 
Erscheinungsjahr sowie eine 
Bewertung nach Spielwert, Ori- 
ginalität, Aufmachung und 
Ausstattung enthalten sind. 
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Das Spiele-Lexikon wird als 
Loseblatt-Sammlung im Format 
DIN A 5 von Anfang Februar 
bis Ende April zum Subskrip- 
tionspreis von 49,— DM ange- 
boten, danach liegt der Preis 
bei 55,- DM. 

Um die Aktualität dieses 
einmaligen Lexikons zu garan- 
tieren, werden jährlich Nachträ- 
ge geliefert. 

Göller-Verlag, Postfach 240, 
7570 Baden-Baden. 


Buch im Spiel 


Wenn heute jemand Geld ver- 
dienen will, dann macht er ei- 
nen Knoten in seine Füße und 
schreibt darüber ein Lösungs- 
buch. Erfolg garantiert oder 
Füße zurück. 

Einer der größten Spiele- 
Erfolge hat erstaunlicherweise 
noch niemanden dazu animiert, 
ein Buch... Doch! Es gibt ein 
Buch über Monopoly, das ist 
nicht einmal schlecht und ge- 
schrieben hat es Maxine Brady. 
Nur kaufen können Sie es 
nicht. Oder nur im Spiel: In 


„After the Holocaust“ 
vonSPI gesucht. Tel.:0228/629179 


Erleuchtung 

das Spiel um Leben und Wieder- 
geburt, Macht und Wissen. Nur 
DM 27,- (Scheck) oder plus Nach- 
nahme. Kostenl, Info: PARAM, 
Postfach 229, 3392 Clausthal. 


Wer macht mit beim Spiele- 
Brieftausch? 

Ich biete Kopien (Regel, Plan, Ma- 
terial) 25 eigener Spiele an. 
Michael Kunz, Schelerweg 16, 

4600 Dortmund 14 


— 


Wie Schotten preiswert tele- | 
spielen. 

Wie sie spottbillig Videospiele 
ausleihen und damit probespielen. 
Wie sıe vorteilhaft über einen 
Spielezirkel Cassetten kaufen. 
Infos für eine 80er Briefmarke unter 
Chiffre SB 1/3/1 über SpielBox, 
Courir GmbH, Postfach 200910, 
5300 Bonn 2. 


EINFACH FANTASTISCH 
KoSim-Spicle, Science-fiction- 
und Fantasy-Spiele, Rollenspiele, 
Sportspiele, Familienspiele, Spie- 
lezeitschriften, Spielezubehör 
Importe führender Hersteller aus 
USA und GB. Über 150 Titel stän- 
dig vorrätig; 45 Titel mit deutscher 
Anleitung! Katalog gegen DM 2,- 
in Briefmarken bei: 
FANTASTIC SHOP 
Postfach 3026 

4000 Düsseldorf 1 


Alte und moderne 
SPIELKARTEN 
für Sammler. 
Verkaufskatalog IV 
mit Literatur 
für ernsthafte 
Interessenten 
ab sofort 
erhältlich 


Einlieferungen 
zu unserer 
Versteigerung 
jederzeit möglich. 
Wahlweise auch 
Direktankauf 


ANKAUF — VERKAUF 
BERATUNG — SCHÄTZUNG 


® 


Münzgalerie München 
JOKER KG 


Stiglmaierplatz 2 
8000 München 2 
Tel.: 089 / 52336 60 


der Monopoly-Ausgabe der Ber- 
telsmann Buchgemeinschaften. 

Leider nur dort und leider nur 

für Mitglieder. 


Knobeln - 
Made in UK 


Anhängern von Knobel- und 
Puzzle-Spielen allererster Quali- 
tät ist die englische Firma Pent- 
angle natürlich ein Begriff. 

Diese intelligenten Knobe- 
leien sind durch Verarbeitung 
von Edelholz und Metall auch 
überaus dekorativ — und sie 
sind jetzt auch direkt in 
Deutschland zu erhalten. 

Nähere Informationen und 
Bezugsquellen bei: Marius 
Szanto, Hebelstraße 7, 7800 
Freiburg. 


Neu im Geschäft 


Neu im Spielegeschäft: Regens- 
burger Spiele, ein kleiner Spie- 
leverlag. 

Bisher gibt es vier Spiele, 
alle in großen Papprollen. Die 
Titel: Der Pleitegeier - ein 


aktuelles Wirtschaftsspiel; Wer 
wird Kanzler — für politisch 
interessierte; Fußball-Match — 
für den Heimkicker; Profi-Fuß- 
ball — Fußball hinter den Ku- 
lissen. 

Nähere Informationen bei: 
Regensburger Spiele CVB 
GmbH, St. Leonhardsgasse 14, 
8400 Regensburg. 


ARS- 
Spielmarkt 83 


Die Akademie Remscheid ver- 
anstaltet am 17. und 18. Fe- 
bruar 1983 den Spielmarkt 83; 
gedacht als Informationsmarkt 
und zum Erfahrungsaustausch 
für alle, die sich für spielpäd- 
agogische Fragestellungen in- 
teressieren. 

Der Spielmarkt versteht 
sich als alternative Spielmesse 
und ist nur an diesen beiden 
Tagen für alle Besucher zu- 
gänglich. Schwerpunktthema: 
Kooperatives Verhalten im 
Spiel. Termin: 17. und 18. 2. 
83, Akademie Remscheid, Küp- 
pelstein 34, 5630 Remscheid 1. 


Spielbörse 


Spielbörse: Markt der Möglichkeiten für SpielBox-Leser. Wenn Sie ein 
bestimmtes Spiel suchen ... oder Regeln verlegt haben ... oder... 


So wird’s gemacht: Schreiben Sie den Text (am besten mit Schreibmaschine). Errech- 
nen Sıe den Preis. Schicken Sie Blatt, Coupon, Scheck (oder Beleg) an uns Die Anzeige 


erscheint zum nächstmöglichen Termin. 


Preise: | mm Höhe kostet DM 1,- (incl. MWSt.). Gewerbliche Anzeigen pro mm 
DM 1,50. I Zeıle (ca. 32 Anschläge/Buchstaben) istca. 2,2 mm hoch. Überschrift: $ mm. 
Randlınıen: 4 mm berechnet. Chiffre-Gebühr. DM 6,78 (incl. MWSt.). Bei Chiffre- 
Anzeigen wird die Verlagsanschrift mitberechnet 


Coupon 


Bitte veröffentlichen Sıe beiliegende Privatanzeige in der Spielbörse 


mm hoch (x DM 1,-) zum Preis von DM 


zuzüglich Chiffre-Gebühr von 


DM (incl. MWSt.) 


Gesamtpreis DM 
Dieser Betrag liegt als Verrechnungsscheck bei. ja} 
Oder auf Ihr Postscheckkonto Köln 9 27 00-509, BLZ 370 100 50 oO 


Name 


Anschrift 


Unterschrift 


Bitte schicken Sıe den Coupon und den Text an: Courir, Godesberger Allee 108-112, 


5300 Bonn 2. 


Ritterschlachten 

strategisches Spiel aus dem linste- 
ren Mittelalter, Szenarios für 
Bauernaufstand, Stadterstürmung 
u.a. DM 52.-. 

Der FANTASTIC SHOP bietet 
eine Fülle von Spielen für Strate- 
gen und „Fantasten“, z.B. Dra- 
gonslayer, Dungeons & Dragons, 
Herr der Ringe, Sieg vor Waterloo, 


Der Wüstenfuchs etc. Die legen- 
dären 3M-Sportspiele sind bei uns 
an asselgn Hill-Neuauflage erhält- 
ich. 

Händleranfragen erwünscht! 
Gesamtkatalog gegen DM 2,- in 
Briefmarken von FANTASTIC 
SHOP, Kirchfeldsir. 143. Postfach 
3026, 4000 Düsseldorf 1. 


Pferdewechsel 
Der Alte Fritz hatte 15 Pferde bestellt. 


Ein kleiner Schlauberger 


Arabisches Labyrinth 

Hier eine der beiden möglichen Lösun- 
gen (Annchmen gleich +, abgeben 
gleich —-): +2, +3, -3, +6, -6, +1, -2, 
=, 


=aLhE 


Wieviel Gleiche? 
Es sind insgesamt 29 gleichschenklige 
Dreiecke. 


Eine kleine Übung 

Schwarz zog zuletzt mit dem König von 
a7 nach aß, wobei er eine weiße Figur 
schlug. Diese Figur muß zuvor auf der 
Diagonale gl-a7 gestanden haben und 
hat nach ihrem Abzug das Läuferschach 
ermöglicht. Und was für cıne Figur 
konnte das gewesen sein? Offenbar cın 
Springer, der von b6 nach a8 gezogen 
hat. Somit zog der schwarze König zu- 
letzt von a7 nach a8, wobei er einen 
weißen Springer geschlagen hat. 


Wildwuchs? 

Um das Muster fortzusetzen, müssen 
Apfelbäume (Kreuz) in den folgenden 
Parzellen wachsen: 3, 4, 6, 8, 9, 10, 11, 
15, 16, 17, 21, 25, 27, 28, 29, 30, 32. 
Ausgangsbasis ist der innere Rıng mit 8 
Parzellen. Jede Parzelle hat im folgen- 
den, äußeren Ring cine, zwei oder drei 
angrenzende Parzellen (angrenzend = 
eine gemeinsame Ecke oder Kante) 

Nun ermittelt man die Summe der Kreu- 
ze (Apfelbäume), die im inneren Ring 
an Jede äußere Parzelle angrenzen 
Ergibt die Summe zwcı oder null Bäu- 
me, so muß in der äußeren Parzelle 
ebenfalls ein Baum stehen. Ergibt dıe 
Summe drei oder eins, so bleibt die Par- 
zelle frei (0). 


Falt-Kunst 

Falten Sie das Blatt in der Hälfte, so daß 
4 unter | liegt und 5 unter 2. Nun knik- 
ken Sie das Blatı so, daß I und 8 vorne 
liegen und 2 und 3 hinten. Nun öflnen 
Sie das Blatt wieder, drücken dıe Seiten 
4 und 5 aufeinander und knicken sıe 
nach innen zwischen 3 und 6. Jetzt fal- 
ten Sie das Blatt zusammen, so daß 2 
und 3 aufeinander liegen 


Zahlbar E 

Die 1000 Markstücke werden wie folgt 
verteilt: | Mark, 2 Mark, 4 Mark, 8 Mürk, 
16 Mark, 32 Mark, 64 Mark, 128 Murk, 
256 Mark, 489 Mark; Will man beispiels- 
weise 574 Mark zahlen, so nimmt man 
die Schachteln mit 489, 64, 16, 4 und | 
Mark. 


Zahlen-Paare 

13 x 62 = 31 x 26 
13x93 = 31 x 39 
14x82 = 41x28 
23x64 = 32x46 
34x86 = 43 x 68 
36 x 84m 63x48 


Drei listige Ecken 

a) Die Abbildung zeıgt das ursprungli- 
che Dreieck und wie cs geteilt wurde 
(eine Seite in drei Teile). 
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LÖSU 


b) Eine etwas schwierigere Lösung. Set- 
zen Sie die Dreiecke in dieser Folge zu- 
sammen: 


Viehmarkt 
Schorsch hat 7 Ochsen verkauft, Alfons 
5 Ochsen. 


Zwei in einer Reihe 

Unsere Lösung ergibt 185 Punkte. Soll- 
ten Sie noch besser sein, so teilen Sie 
uns das bitte mit 


2334524364@32@53 
s4567434 1977957 
45580655 784W@44 7A 
1234544356@4 124 
137854508 43® 1 
1338783077242084 
564®7743884W@4474 
243880335634216 
310642364211252 
545987368@53513@®5 
Gr sr 2100222304 
1212545295®221252 
157699806985505 75 
®4©7663465343253 
12454 70@84 771432454 
UDıRWEA46 7143463 


Hatte er das nötig? 
Der zweite Kraftfahrer saß im Beiwagen! 
(Entschuldigung!) 


Der Graben 


Europareise 

Es ıst nicht möglich, alle Länder nur 
eınmal zu betreten. Die BRD muß zweı- 
mal betreten werden. Wenn man in Da- 
nemark startet oder endet, müssen ande- 
re Länder mehrfach betreten werden 
Oder finden Sie einen besseren Weg? 
Dann schreiben Sie uns das 

Zur zweiten Frage: 22 Ländergrenzen 
werden cınmal überquert, die Grenze 
BRD-DK zweimal. (N-Swe-Fi-Pol-DDR- 
CSSR-R-Un-Bu-G-Al-Jug-I-Swi-Öst- 
BRD-D-BRD-Ho-Be-L-Fr-S-Por) Das Ma- 
ximum an verschiedenen Ländergren- 
zen, die einmal überquert werden kön- 
nen, liegt wahrscheinlich beı 33. (Fı- 
Swe-N-Fi-Pol-R-Bu-G-Al-Jug-Bu-Un-R- 
CSSR-Pol-DDR-CSSR-Ost-Jug-Un-Öst-J- 
Swı-Öst-BRD-Swi-Fr-Be-Ho-BRD-L-Fr- 
BRD-DDR) 

Oder finden Sie cıne bessere Lösung? 


Irrgarten 


Go 

Aufgabe 1: Weiß hat keınen Zug, um sei- 
ne Lage zu verbessern. Schwarz dagegen 
kann Jederzeit zuerst a, b und dann c 
setzen. Mıt d kann er dann Abb. 2 
erzwingen. Es reicht aus, daß er theore- 
tisch dazu in der Lage ıst 


NGEN 


Aufgabe 2: Es fehlt die Voraussetzung, 
daß die umschließenden Steine lebe 


n. 
schlägt den Viererwinkel. Mit © füngt 
Schwarz die fünf weißen Steine und 
lebt! 


Aufgabe 1:1. E7! (Zunächst wird Weiß 
entweder J 5 oder 18 verbinden, und 
Schwarz kann nicht beide Drohungen 
gleichzeitig abwehren.) 


’ 


Aufgabe 2:1. C_6' (Schwarz kann nıcht 
verhindern, daß Weiß zunächst entweder 
mit F9 oder G 3 verbindet.) 


Aufgabe 3. Die Antwort ist, weıl Schwarz 
sonst unentschieden erzwingt: | 7? 
2.G4,3. ES (gezwungen - sonst ge- 
winnt sogar Schwarz noch mıt [F2- E4) 
E3'),4. D 7! - unentschieden! (Abb.) 
Hingegen hätte Weiß I D8 spielen sol- 
len (Der Leser soll das aber bitte prü- 
fen.) 


Dame 
Aufgabe A: Weiß zieht 26-22! und 
Schwarz ist schnell blockiert 


Scrabble 

Wir haben mit dem Wort „GEHEIMNIS- 
KRAMER“ (PI-P15) 387 Punkte c 
reicht: Wortwert 34 (x3. x3). 50 Zusatz» 
punkte; 31 Punkte für neue Wörter 


Lösungen und Gewinner 
unserer Preisrätsel in Heft 4/82 


8 
s 
4 
3 
3 
s 
7 


nanauuo” 
onanaon 
sonona» 

so-aonu® 


Sasaouunuwomuaunanene 
enoenonauemumaaoa-mon 
soesennusunuununennen 
ONSNBOUAnNDAnAUWORAanon 
vauaaumAaWwunn-uwannen 


Die niedrigste Summe, die erreicht wur- 
de ıst 135. Unsere Abbildung zeigt den 
Weg. Die vielen Einsendungen mıt 136 


sind leider falsch — beachten Sie die 
trickreiche Linienführung 


Die drei Spielepakete haben gewonnen: 
Christian Kraus, Berlin, 

W. Kıemann, Berlin: 

Jürgen Krebs, Dortmund. 


Oh, Tannenbaum 

Der kürzest mögliche Weg umfaßte 
28 Buchstaben. Dies ist eine von zweı 
möglichen Lösungen 


OHA 
IWENHEC 
EHTTEHIAOEN 


Die drei Spielepakete haben gewonnen 
Heinrich Glumpler, Darmstadt; 

Irıs Fuhr, Wiesbaden, 

Horst Schmitt, Wiesbaden 


Go 

Problem 1: Die dıagonale Verbindung 
führt zur Lösung. Mit @ beginnt ein 
„Ko*-Kumpf, der entscheidet ob acın 
echtes oder falsches Auge wırd 


Sof DI 


2 
) IT» Al 4 


«OOOCH 
. 77 08a 
Bmw ICH One: 
n: <IJ 
ABCDEFGH 
Problem 2: © verhindert, daß Weiß dort 
zwei Augen bildet und zwingt ihn auch 


zur Antwort ©. © ist der clevere Zug, der 
in der Folge bıs © zum „Ko“ führt. 


Problem 3: © verhindert zwei Augen 

© nımmı Weiß die wichtige Außenfrei- 
heit. Mit @ (schlägt vier Steine) ist die 
zweite Übungsaulgabe erreicht und 
Schwarz zettelt mit @ und © ein „Ko” an 


-no2amo 


Die drei wertvollen Backgammon-Spiel- 
breiter haben gewonnen 

Lutz Grunack, Berlin; 

Horst Giese, Darmstadt; 

J. Graf, München. 


Mühle 


Weiß zieht und schlägt mit dem fünften 
Zug eınen schwarzen Stein 
1 Weiß 20 - 22; Schwarz 16 - 23 


2. Weiß 24- 1; Schwarz 23 - 10 
3. Weiß 22- 2, Schwarz 10- 3 
4.Weiß I- 5;Schwurz 3- 8 
5. Weiß 2- 4 (Mühle d-5-6) 
oder 


4 Schwarz 3- 4 
5.Weiß 6- 8 (Mühle 2-5-8) 

Wir haben einen zweiten Lösungsweg 
von Weiß anerkannt: 

(20 - 22; 24 - 10.22 - 11, 10-4; 11-5) 
Das wertvolle Mah Jongg-Spiel hat 
gewonnen: Helmut Lorenz, Stuttgart 
Die 10 Trostpreise gingen an. 

Erich Hofmann, Aalen; 

Manfred Weber, Hamburg; 

Uwe Brockmann, Neustadt, 

Helmut Hufnagl, Nürnberg; 

Thomas Bucher, Büren, Schweiz, 
Karin Meyer, Berlin; 

Gerd Rühlemann, Marburg; 

U. Muranyl, Hüttenberg; 

Jürgen G. Beyer, Mannheim; 

Martina Brüggemann, Northeim 


LÖSU 


Einzelwertungen unserer Spielbesprechungen 


NGEN 


Verpackung Regeln Material Idee Gesamturteil 
ea a 1 en 5 8 
3333459 33434259 3359450 3343450 83343450 
“u 39 Fer #7 [4 “cu 5 c Ag - e 
2B52=285 AZAs2=83 ZA52285 Fisesss Fäsezds 
Alapo a AREA 6555445 645535353 5644544 5555544 
Cluedo 4544434 4444344 5454445 349.929916:3 555525755 
Kugelkipp 5:5.334 374 4444434 6656556 5544445 5544445 
Kreuzschlacht 3344434 39.306555 5454444 4343434 4344434 
Zoll J 7 131 3°5,8531545 3333333 4445434 3455544 3455544 
Long Short . 331323 3944 3334343 es 4: 4456455 
10 Sec. Quiz 56656-5 65545 -4 53545=-5 44445 -4 55455-4 


Die Spielbesprechungen werden von sieben anerkannten 
Spielekritikern und -autoren vorgenommen. Dabei wertet 
jeder Kritiker alle sieben in diesem Spie/Box- Heft bespro- 
chenen Spiele. Da der Abdruck der Einzelwertungen zu 


jedem Spiel den Besprechungsteil unnötig belasten würde, 
drucken wir diese Einzelwertungen hier ab. Es fasziniert, 
die Unterschiedlichkeit, aber in den meisten Fällen auch 
die Gleichartigkeit der Urteile zu erkennen. 
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Impressum: 

SpielBox erscheint vierteljährlich in der 
Courir Druck-, Werbe- und Verlags 
GmbH., Godesberger Allee 108-112, 
Postfach 20.09 10, 5300 Bonn 2, Telefon 
(02 28) 812-1, Telex 08 85 603. 


Geschäftsführer und verantwortlich für 
den Inhalt: Friedhelm Merz. 


Ideen und Konzeption: Reiner Müller. 
Gesamtgestaltung: Konrad Boch. 
Grafik: Eckhard Kaiser. 


Spielebesprechungen: Walter Luc Haas 
(Koordination), Helge Andersen, L. U. 
Dikus, Dr. Synes Ernst, Edgar Forsch- 
bach, Dr. Gilbert Obermair, Eberhard 
von Staden, Knut-Michael Wolf (Besser 
spielen). 


Dame Quibbix | VERMASSELUNGE 36 
Aufgabe ( Beim letzten Preisrätselgab es unterande- OR 
Weiß 32 - 28, Schwarz 24 - 19 ren folgende gültige Wörter 3 Aufnahme Produktion: Helmut Morell. 
Weiß 28 - 24: Schwarz 19 - 28: JOHANNESEVANGE 54 : : ; 
Weiß II - 7. Schwarz 28 = 24. I. Aufnahme Punkte: | JALOUSIENVERHANGEN(E 54 | Anzeigenleitung: Knut Schumann; 
Weiß 7- 2! Schwarz 24 - 27 MUSENEHREN 24 | JUNGENOMAVERHAEL(TINIS 54 | Anzeigenverwaltung: Egon Kopischke. 
Weiß 2- 6: Schwarz 27 EHRENMUSEN 24 | VORJAH(RIESANMEL(DJUNGEN 52 | Vertriebs u. Werbeleitung: Jürgen E. 
Weiß 6- 1: Schwarz 23 - 14 SENNERMUEH 24 | JAHRESVO(RJANMEL(DJUNGEN 52 | Herms; Vertriebsverwaltung: Rolf Lücke; 
Weiß 1- 5! Weiß gewinnt | URMENS(C)HEN 22 | SOJAMEHLVERSEN(DJUNG - Al 50 erbung: Hermann Brungs 
UMHERSE(H)EN 22 | JUNGVERMAEHL(TISEIN - OAS 50 | Vertrieb: (Grosso- und Bahnhofsbuch- 
Die drei großen Backgammon-Bretterha- R(CAJUSNEHMEN 22 handel): Saarbach, 5000 Köln 1. 
be onnen HEUERSM(A)NN 22 | Unter den ungültigen Wörtern waren Für unverlangt eingesandte Manu- 
Ethel Hüttel, Mülheim a. d. Ruhr: M(A)NNESEHRE 22 | unter anderen auch folgende originelle skripte, Fotos und Zeichnungen wird 
Manfred Schmicd, Engelskirchen: UN(TJERNEHME 22 | Beiträge: keine Gewähr übernommen. 
Christoph Isele, Freiburg HEERMUSE(E)N 22 | EINIJAHRESGASVOLUMEN, MINNE- Für alle Preisausschreiben und Wettbe- 
M(A)NNESRUHE 22 | VORLESUNGSJAH(RIE, JAHRESAN- werbe in der SpielBox wird der Rechts- 
RUEHMEN(D)EN 22 (LA)GENVOLUMEN, MASSEN- weg ausgeschlossen. r 
MUEN(C)HENE 32 | JONGLEUR und NEUJAHRSMO(R)- Bezugspreise: Einzelheft DM 7,-; im 
Twixt UHRENMES(S)E 32 | GENSALVEN Jahresabonnement Inland DM 22,40. 
MUS(TJEREHEN 22 | Wörter mit zu vielen Buchstaben wie einschl. 6,5% MWSt. und Zustellgebüh- 
Es gibt zwei Möglichkeiten EMUSENHNEN - R 2 S(C)HMUSEVERLANGEN und EMS- ren; Ausland DM 21,03 zuzüglich Porto 
Entweder 1. 19!,2. E9 (gezwungen), SENNERHEM(D) 22 | VERS(C)HAN(DJELUNG beı der 2. DM 6,-, Luftpostgebühr wird gesondert 
3. H 13!' (Weiß droht Jetzt gleichzeitig HERMUES(SIEN 22 | Aufnahme sowie einen Briefbogen ohne berechnet; ‚Abbestellungen müssen 
LI! oder 115 und Schwarz ist hilflos Absender konnte die strenge Jury eben- | 7. ueseehtran en Fer GES berechneten 
(2. B..4.K 10,5.118.6.N 10.7.5 2 Aufnahme falls nicht berücksichtigen SEUBSZEN RAUMES ELIDIEED. 
= FE u u Sa u a | VERNEHMUNGSSA(A)L 38 Nun zu den Preisträgern: Unter neun Anzeigenpreisliste: Nr. 2 vom 1. I. 1983 
8.N 14.9. N 17...) LAHNVERME E 38 | Einsendern mit jeweils 116 gültigen Druck: Courir-Druck, 5300 Bonn 2. 
Oder in umgekehrter Zugfolge: I. H 13!! UVSTRAHLEN} E 38 Punkten wurden folgende drei Haupt- Druckauflage 1. Quartal 1983: 40 000. 
2.G 15.3.3 9! (Wenn 2 K 10,3. 115.) MUEHLENVERSAG(E)N 38 | gewinner ausgelost ISSN 0721-6777 
KR reage her VERNEHMLASSUNG - E 38 | Michael Müller, 4150 Krefeld, VkzZ 1356 F 
uch Lösungen mit 4 sind richtig, da ASSELVERMEH(RJUNG 38 | Andreas Overbeck, A-1020 Wien, E 
eine schwarze Figur aufl 5 fehlte SAHELVERMES(S)UNG 38 | Martin Peters, 2330 Goosefeld Die nächste 
Die Gewinner der fünf signierten Ran- SEIINERVLAE(H)MUNG 38 Unter allen Einsendern wurden außer- S 2% IB h ” 
dolph-Spiele: Gisela Hafenrichter, Nürn- VERMAEHLUNGEN - SS 38 dem folgende dreı Gewinner ausgelost: 
berg, Klaus Hussmanns, Rosdorf,; Karin MASSENVEREH(R)JUNG 36 | Dieter Martens, Wardenburg pie 30X erscheint am 
Meyer, Berlin; Roland Jüptner, Augs- HA(FJENVERMESSUNG 36 | Olaf Schneider, Kempen 2. Mai 1983 
burg, Diete Grell-v. Pressentin VERS(CIHLUNGENEM A 36 Heinz Fritzsche, Möglingen 
Anzeige 


o neu garnıc 


rauchen Kopichen dazu und 
ı eıne Welt unendlicher 


nteligenter Spielereien 

Jeder gute Spielwarenhandler hat 
unseren Katalog, 100 Seiten ın Farbe 
Der bringt Sie groß ın Fahrt! 


Und wenn Sıe Sıch nach unserem 
Schnittmuster Kartonstucke ent 
schneiden, haben Sıe eın Tangram 
ähnlıches Spiel, mit dem Sie sıch dıe 
Zeit velreiben konnen, bis alles 
nichtig lauft ım Hobbyraurn Viel Spaß! 


Was sich so 
abspielt 


Eigentlich soll man ja nicht über Nachbarn 
herziehen. Einerseits. Andererseits ist es 
natürlich durchaus tröstlich, den Beweis 
geliefert zu bekommen, daß andere auch 
Fehler machen. 

Wie schnell das geht, ist auch der Spiel- 
Box nicht ganz unbekannt — und daß der 
Fehlerteufel durch die bisweilen sehr kniff- 
lige Materie seine Chance bekommt, wer- 
den (hoffentlich) die mit Recht verstimm- 
ten Leser einräumen, denen ein Fehler be- 
gegnet ist. 

Ein herzerfrischendes Beispiel von 
Ehrlichkeit in Sachen Fehlern liefert die 
monatlich erscheinende amerikanische 
Spiele-Zeitschrift Games. Gleich auf den 
ersten Seiten, bei den Leserbriefen, weist 
die Redaktion in jeder Nummer auf die von 
den Lesern gefundenen Fehler hin, druckt 
die Fehlerfinder-Briefe ab und stellt das 
Ganze unter die umwerfend bekennende 
Überschrift: „Fehler: September“, „Fehler: 
November“. Und so weiter. Der oder die 
„Fehler des Monats“ sozusagen, nicht 
unbedingt stolz, aber auch ohne Ausflüchte 
präsentiert. Sympathisch. 

Vor kurzem haben die Kollegen etwas 
durchgehen lassen, was selbst beim flüchti- 
gen Querlesen gleich auffiel: Unter den oft 
wenig anspruchsvollen Rätseln aller Art be- 
fand sich eine ganze Seite mit gezeichneten 
Frisuren: Leicht auszumachen waren Ro- 
nald Reagan, Elvis Presley, Albert Einstein, 
George Washington, William Shakespeare, 
Bob Marley. Weiter ging's bei mir nicht. 

Auflösungen auf Seite 92, also schnell 
nach hinten geblättert. Was? Das darf doch 
nicht wahr sein! War es auch nicht; im 
nächsten Heft kam die Entschuldigung; ein 
paar Frisuren waren durcheinandergepur- 
zelt, Einstein wurde Elvis, zum Beispiel. 
Kann passieren. 

Blättern in Bruder- (oder Schwester-?) 
Blättern kann aber interessantere Ergebnis- 
se haben. Beobachtungen unterschiedlicher 
Trends etwa. In Nr. 18 des französischen 
Jeux & strategies wird unter anderem ein 
Blick nach London geworfen und anläßlich 
des dortigen „Games Day“ festgestellt, daß 
Elektronikspiele bei diesem allherbstlichen 
Spieler-Meeting fast völlig „out“ sind. Ent- 
gegen aller Stimmen, die das Spiel ohne 
Mikroprozessoren für alle Zukunft totsa- 
gen. 

Zweite Beobachtung von jeux & strate- 
gie auf dem London-Trip: „Die spektakulä- 
re Entwicklung der Rollenspiele.“ Die Zeit- 
schrift stuft das als eine „halbe Überra- 
schung“ ein und verzeichnet vor allem 
großen Erfolg von D&D (Dungeons & Dra- 
gons, in Frankreich: Donjons & Dragons), 
von Runequest und Traveller. Und weil es 
offenbar so schön ist, widmet das Blatt den 
Rollenspielen seine Titelgeschichte. 

Ob Zauberer, Elfe, Geheimagent, Al 
Capone oder Billy the Kid, heißt es da, die 
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Humboldt-Taschenbücher: 
Spiele - Rätsel - Tests 


1x1der Kartenspiele fl Spielen Sie mit! 


ht 199/DM 5,80 


Regeln und Spieltechnik 
für die bekanntesten 
Kartenspiele. Vom Skat 
über Patiencen bis 

zum Glücksspiel und zur 
Kartenzauberei 


ht 190/DM 5,80 

Glücks- und Gesell- 
schaftsspiele, Rate- und 
Denksportaufgaben. 

500 erprobte Vorschläge, 
sich spielend die Zeit 

zu vertreiben. 


R Rätsel- 
leicht gelöst 


Schach- 
Eröffnungsspiele 


ht 386/DM 7,80 


Das Königsbauernspiel 
als Schlüssel zu 
erfolgreichen Eröffnungs- 
systemen. Eine 
Sammlung von 148 bis 
zum Matt gespielten 
Glanzpartien 


ht 263/DM 6,80 


Das moderne Rätsei- 
lexikon von A-Z. 25000 
Wörter und Begriffe, 
nach denen in Rätseln 
aller Art immer 

wieder gefragt wird. 


Frag mich- 


ich antworte 3300 x Teste Deine 


ntelligenz 


ht 23/DM 5,80 


Weit über 3000 Fragen 
mit den richtigen 
Antworten, nach Wissens- 
gebieten geordnet 

Eine ergiebige Quelle für 
unterhaltsame Ratespiele 


ht 225/DM 4,80 


Ein wissenschaftlich 
hieb- und stichfesterWeg 
zur Feststellung 

des Intelligenzquotienten 
(=1Q) 


Kostenlos! Das neue Verlagsverzeichnis mit über 
280 Titeln aus den Themengruppen Freizeit, 
Ratgeber, Kochen, Sport, Sprachen und Information. 
Überall, wo es Bücher gibt! 


humboldt 


Humboldt 


Taschenbuchverlag 
München 


Rollenspiele, die langsam nach Frankreich 
vordringen, erlauben freie Wahl der Person, 
die ein Spieler darstellen will. 

„Ein permanentes Abenteuer, bei dem 
nicht nur Ihre Phantasie, sondern auch Ihre 
Logik, Ihr taktischer Sinn und Ihre Ent- 
scheidungskraft hart getestet werden.“ 

Die beiden Autoren zeigen, wie das 
geht, wie das gehen kann („Also?“ — 
„Hmm, also... im Augenblick bin ich in 
der Spitze eines Turms eingeschlossen und 
die Eidechsen-Menschen schlagen die Tür 
mit einer Axt ein“...); sie berichten, daß 
es zur Vertiefung des Spiels amerikanische 
und britische und sogar schon eine franzö- 
sische Zeitschrift gibt, daß man am besten 
mit einem Klub oder Freundeskreis 
anfängt, der sich schon auskennt, was an 
Spielmaterial gebraucht wird und... und.. 
und 

Und sie machen es natürlich ein biß- 
chen spannend, um auch alle schön neugie- 
rig auf das zu machen, was zwischen den 
Zeilen als die künftige Spiel-Welle ausgege- 
ben wird: „Doch selbstverständlich lehnen 
wir jegliche Verantwortung für eventuell 
eintretende Veränderungen Ihrer Persön- 
lichkeit ab. Dennoch können wir Sie beru- 
higen: selbst wenn Sie demnächst beginnen 
sollten, im Bus Geschichten von Kobolden 
und anderen Mutanten vor sich hin zu 
murmeln, machen Sie sich keine Sorgen, 
Sie werden nicht der einzige sein.“ 

Wie Spiel und Rätsel Massen-Faszina- 
tion ausüben können, berichtet auch Ga- 
mes. Dort wird — durchaus aktuell - an die 
wirtschaftliche Depression der zwanziger 
Jahre erinnert und an den großen Coup, 
den 1926 die Zigarettenfirma Lorillard für 
ihr Produkt „Old Gold“ landete: ein über 
sage und schreibe 15 Wochen sich hinzie- 
hender Rätsel-Wettbewerb mit immer 
schwieriger werdenden Aufgabenstellun- 
gen, die die Leute zu Zehntausenden in 
Büchereien und in Rätselklubs trieb, den 
Findigsten hohe Geldpreise und der Ziga- 
rettenfirma eine riesenhafte Umsatzsteige- 
rung brachte - trotz des Einsatzes eines 
ganzen Stabes für die Bearbeitung der Ein- 
gänge in diesem größten Rätselwettbewerb 
der (zumindest) amerikanischen Geschich- 
te 

Das Spiel im Dienste der Werbung 
kommt wohl nur selten so auf die Beine 
wie anno '26. Dennoch kann man ja bis- 
weilen über Werbung wenigstens schmun- 
zeln, gelegentlich sich wundern. 

Wie die Anzeige in Games: Die „Molly 
Pitcher Military Academie“ fordert dort die 
Leser auf: „Geben Sie uns Ihr kleines Mäd- 
chen und wir werden eine Frau aus ihr ma- 
chen.“ Geboten wird „spartanische Diszi- 
plin, harte Diät... und keine Cremetört- 
chen“. Fürs Leben und den Wettbewerb ın 
einer Männerwelt sollen die Mädchen „in 
bester Amazonen-Tradition“ gedrillt wer- 
den. „Das gesamte Kriegshandwerk“ steht 
auch auf dem Programm. 

Interessenten mögen sich an Major 
(oder Majorin?) Colette Polk wenden. Ob 
wohl aus der spielenden Leserschaft sehr 
viele Anmeldungen kommen werden? H. H. 
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| Farbfernseh- 

Gerät „Grundig 
B 8700/02/04“ 


| 

| 

| 67-cm-Bild, mit Sender- 

| Suchlauf und Fernbedie- 
nung 400 VT, Musiklei- 

| stung 2x10 Watt, Gehäuse: 

| nußbaumfarben, 

| braun oder metallic. 


VHS Video-Cassetten 


Orion E 180, 3 Stunden Spieldauer 


Wır liefern verpackungs: 

und versandkostenfrei in der 
Bundesrepublik einschl. 

Berlin (West)! Sie zahlen 
lediglich die Zustell- und Ruck- 
überweisungsgebühr (bzw. 
‚das ortsübliche Rollgeld bei 
schweren/ sperrigen Artikeln). 


Bestell-Service 
rund um die Uhr. 


Wählen Sie 

Telefon 02234/56066 
Frechen bei Köln 

(ab 18 Uhr verbilligter Tarif). 
Oder Postkarte an 
KAUFHOF AG 
phon/Kart Service 54 
Postfach 1012 27 
5000 Köln l. 

Bestellen Sie noch heute 
‘oder besuchen Sıe eine der 
87 KAUFHOF-Filialen. 


Btx-Teilnehmer wählen : 5158 #. 


Video-Recorder „Orion VH 2“ | 


Exzellente Farbbildqualität, VHF/UHF 

TV-Empfangsteil mit 8 Stationstasten, PAL 

und SECAM (DDR)-System, Stand- und 

Einzelbildschaltung, Zeitlupe und Zeitraf- 

fer, eingebaute Schaltuhr 14 Tage im vor- | 

aus programmierbar. Quarzgeregelte, | 

direktangetriebene Video-Kopftrommel 

und Anschluß für Video-Kamera | 
| 


‚An Kaufhof phon/Kart Service Abt. 54, | 
te S ein Postfach 1012.27, 5000 Koln 1, Tel. 02234/56066. | 
Ich bestelle mit Rückgaberecht innerhalb 14 Tagen. | 


Vollstereo-Farbfernseh-Gerät nußbaumfarbig 


„Grundig B 8700/02/04 
braun 


1898,- metallic 
Video-Recorder „Orion VH 2" 1599,- 


VHS Video-Cassette „Orion E 180“ 27,95 
Mindestbestellwert 50,- DM 
Name/Vorname Bitte Blockschrit) 


Straße/Haus:Nr. 


PLZ/Ort Telefon 


‚Auf Postkarte aufkleben R 
6O PT. Porto. Brief 80.Pf.Porto | V:Scheck anbei w echnzüge [x 
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Ein Denkspiel 
für 2—4 Spieler 
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Attention erschien als Ravensburger Spiel 
Nr. 63 im Jahr 1897, d.h. 14 Jahre nach 
der Verlagsgründung. Der Verleger Otto 
Robert Maier hatte in den Jahren zuvor im 
Rahmen seines Spieleprogramms bereits 
eine Reihe von klassischen Brettspielen 
herausgebracht, so z. B. Schach, Dame, 
Mühle, Puff, Halma und Reversi. Nun be- 
gann der Verleger, auch den Versuch zu 
machen, ganz neue, bislang unbekannte 
Brettspiele an den Markt zu führen. Atten- 
tion war einer der ersten Titel dieser Art. 

Es stellte sich jedoch rasch heraus, daß 
es sehr schwierig ist, neue, unbekannte, 
erklärungsbedürftige Spiele einzuführen, 
wenn man nicht gleichzeitig in der Lage ist, 
durch einen entsprechenden Werbeauf- 
wand eine genügende Anzahl von Interes- 
senten zum Kauf zu animieren. Dazu kam 
das Problem, das auch heute noch unverän- 
dert besteht: Es gab zu wenig Geschäfte, 
in denen man Verkaufspersonal finden 
konnte, das in der Lage war, solche Neu- 
heiten überzeugend zu erklären. 


So erlebte der Titel Artention das glei- 
che Schicksal wie vor und nach ihm unge- 
zählte neue Spiele: Er ging nach einigen 
Jahren wieder unter. Eine Notiz des Verle- 
gers besagt, daß er aus dieser Erfahrung ge- 
lernt habe, „abstrakte Brettspiele seien 
schwerer zu verkaufen, als solche, denen 
Thematas und entsprechende Illustrationen 
unterlegt seien“. 

Otto R. Maier hatte in diese Neuheit ei- 
nige Hoffnungen gesetzt. So schrieb er 
z.B.: „Attention ist das interessanteste und 
anregendste Spiel für denkende Geister, 
das seit langen Jahren wieder erfunden 
wurde und dürfte dasjenige sein, das die 
große Kluft zwischen Damebrett und 
Schachspiel ausfüllt.“ Er ließ auch der Aus- 
stattung dieses Spieles besondere Sorgfalt 
angedeihen; Spielplan und Schachteldeckel 
waren in einer für die damalige Zeit außer- 
gewöhnlichen künstlerischen Qualität ge- 
staltet, 

Die meisten Brettspiele sind Zwei-Per- 
sonen-Spiele. Es gibt nur ganz wenige Aus- 
nahmen, so z.B. Halma, von dem Attention 
ohne Zweifel beeinflußt wurde, Im Gegen- 
satz zum Halma aber wird hier jedoch ge- 
schlagen. Der besondere Reiz des Attention 
aber besteht darin, daß eine Partei nicht 
nur gegen einen, sondern auch i 
oder drei Gegner spielen muß, a 


beim Spiel von mehr als zwei Parteien sehr 
wichtig ist, die Züge der jeweiligen Partner 
nicht nur genau zu beobachten, sondern 
mit den Partnern zusammenzuarbeiten. 
Koordination und Kooperation sind hier 
ebenso entscheidend wie Taktik und Strate- 
gie. 

Das Spiel entfaltet seinen ganzen Span- 
nungsreiz erst nach mehreren Partien, d.h. 
nach einer gewissen Einübungszeit. Auch 
sollten die Parteien über etwa dieselbe 
Spielstärke verfügen. Meine Erfahrung 
ergab außerdem, daß auch bei diesem Spiel 
die Offensive mehr bringt als die Defensi- 
ve, „Angriff ist die beste Verteidigung.“ 
Versierte Spieler sollten sich im übrigen 
nicht scheuen, die Regeln nach eigenen 
Erfahrungen zu variieren. 


Erwin Glonnegger 


Wir bedanken uns bei Herrn Glonnegger 
vom Otto Maier Verlag für die freundliche 
Genehmigung, diese Rarität — die nur eine 
einzige Auflage erlebt hat - nachzudruk- 
ken und somit ein Stück Spielgeschichte 
wieder einer breiteren Öffentlichkeit nahe- 
zubringen. 


Um die Authentizität zu wahren, haben wir 

die Spielregeln aus dem Jahr 1897 mit ihrer 
urgroßväterlichen Diktion wortwörtlich über- 
nommen. 


Zum Spielen benötigt man 48 Spielfiguren 
- am besten benutzt man ganz einfache 
Halmasteine (Pöppel!). Wir haben diese 
einfachen Steine diesmal nicht abgebildet, 
da das Selberbasteln runder Spielsteine zu 
lange dauert. Wir bitten um Ihr Verständ- 
nis. 


Beschreibung. 


Das Spielbrett. 

Dasselbe besteht aus einem Sechseck, in wel- 
ches 6 weitere Sechsecke eingeschlossen 
sind. (Die einfachen dünnen Linien sind nur 
Hilfslinien.) Von drei Seiten des äussersten 
Sechseckes führen Gruppen von je 23 Fel- 


dern nach der Mitte des Brettes, dabei bilden | 


diese Gruppen in ihrer äusseren Form Drei- 
ecke. 


Die Figuren. 
Es gehören zum Spiele 18 schwarze, 10 rote, 
grüne und 10 gelbe Figuren, die wie folgt auf- 
gestellt werden: 

18 schwarze Figuren aufdie 18 Felder der 
3 innersten Sechsecke. 

10 rote auf die 10 Felder der zwei unter- 
sten Linien einer der drei Feldergruppen. 

10 grüne und 

10 gelbe Figuren in gleicher Weise je auf 
die untersten zwei Linien der andern zwei 
Feldergruppen. 

„Attention“ kann von 2, 3 oder 4 Spielern 


gespielt werden. Im ersten Fall nimmt einer | 
die innere Partei (schwarze) und der andere | 


die 3 äusseren Parteien (rot, grün und gelb). 
Im zweiten einer die innere, ein anderer zwei 


äussere (rot und grün) und der dritte dieletzte | 


äussere Partei (gelb). Im dritten Falle endlich 


übernimmt jeder Spieler eine der vier Par- | 


teien. 


Der Zweck des Spiels. 


Die drei äusseren Parteien, die unter sich ver- 


bündet sind, belagern die innere Partei. | 


Erreicht ein Spieler einer der 3 äussern Par- 
teien mit einer seiner Figuren eines der drei 


Felder im innersten Sechseck, so haben die | 
äussern Parteien gewonnen; gelingt es aber | 


dem Spieler der innern Partei alle äusseren 


ist er Sieger. 


Spielregeln. 


Die Bewegungen oder Züge. 


Alle Figuren dürfen sich aufallen Feldern des 
Spielbrettes je von einem zum andern bewe- 
gen, und zwar geben die dünnen Hilfslinien 
die Züge an, die von jedem einzelnen Felde 


| auserlaubtsind. Jedoch istganz besonderszu | 
beachten, dass äussere Spieler nur vorwärts | 
| (d.h. der Mitte zu) und seitwärts, nicht aber | 
rückwärts fahren dürfen; dieser Vorteil | 8° 
| kommt nur dem an Zahl der Figuren und ver- | 
möge der ungünstigeren Lage schwächeren 
| Spieler der innern Partei zu, der vorwärts, 


seitwärts und rückwärts sich bewegen darf. Es 
können also rote oder grüne Figuren Feld um 
Feld auf die Gruppe der gelben Figuren hin- 


| über bewegt werden und auch dort von ihrem | 
Spieler in gleicher Weise, wie auf dem eige- | 


nen Felderdreieck dirigiert werden. Das glei- 
che Recht des Übertretens hat auch die inne- 


| re Partei. 


Der Anfang des Spieles. 

Die äussern Spieler fangen an, und zwar 
macht jeder zum Beginn mit zwei verschiede- 
nen seiner Figuren je einen Zug, worauf der 


| innere Spieler mit je einer seiner 6 Figuren, 
| die gegen jede äussere Partei gerichtet sind, 


spielt. Wenn aussen rot begann, dann grün 


Das Wegnehmen oder Schlagen 

der Figuren. 

Dasselbe geschieht wie bei Damenbrett 
durch Überspringen der gegnerischen Figur 
oder Figuren, wenn sich hinter derselben 
resp. jeder derselben ein freies Feld befindet. 
Die äussern Parteien können Figuren der 


| innern Partei und umgekehrt schlagen, dabei 


sei aber im Gegensatz zum Damenbrett ge- 
sagt, dass man nicht verpflichtet ist, zu schla- 
n. 
Die Verbindungslinien geben auch hier 
wieder an, wie von jedem Felde aus geschla- 
gen werden darf. 

Die äusseren Parteien dürfen vorwärts 
und seitwärts, die inneren Parteien vorwärts, 
seitwärts und rückwärts schlagen. 

Nachstehende Skizzen sollen das Schla- 
gen veranschaulichen. Es kann ein Gegnerim 


| gleichen Sechseck (dabei kann aber der Geg- 


ner in der benachbarten Gruppe sein) durch 
Überspringen auf das freie Feld neben dem 


| Gegner geschlagen werden (es kann dieses 
| freie Feld in der benachbarten Gruppe lie- 


und nachher gelb spielte, so muss die innere | 


| Partei erst eine der sechs Figuren, die gegen | 
| rot gerichtet sind, bewegen, desgleichen | 
nachher gegen grün und gelb. Es ist sehr | 


wichtig, dass diese, einmal begonnene, Rei- 
henfolge während des ganzen Spieles einge- 


| halten wird. 


Diese ersten Züge können natürlich auch 


| schon nach der Seite in eine benachbarte Fel- 


dergruppe ausgeführt werden, wenn dort ge- 
rade im gleichen Sechseck ein freies Feld ist. 


Die äussern Parteien dürfen nur zum Be- | 


ginn des Spieles zwei Züge machen, nachher 
kommt denselben auch nur ein Zug zu, wie 
der innern Partei. 


Besondere Regel für die innere Partei. 


Der Spieler der inneren Partei muss seine 3 


Züge mit drei verschiedenen Figuren ma- 
chen, es ist also nicht erlaubt, dass wenn er 
z.B. mit einer seiner Figuren, die gegen die 
rote äussere Partei gerichtet ist, auf ein be- 


| nachbartes Felderdreieck übergeht, dort mit 


derselben Figur in derselben Spielrunde wie- 
der zu spielen. (Unter Spielrunde sollen die 3 


| Züge des innern Spielers verstanden sein, die 
Figuren zu schlagen resp. wegzunehmen, so | 


er in festgesetzter Reihenfolge auszuführen 
hat.) 


| gen): 


Es kann ein Gegner im nächsten Sechs- 
eck durch Überspringen aufein freies Feld im 
dritten Sechseck geschlagen werden, wo auch 


| immer vom Felde des Gegners eine Verbin- 
| dungslinie nach einem freien Felde im dritten 


| Sechseck führt (es muss also nicht absolut ei- 


ne gerade Linie sein, das freie Feld aber muss 
im dritten, darf also nicht im gleichen Sechs- 
eck wie der Gegner sein): 


Obige Erklärungen genügen, um spielen 


| zu können und nachstehende Spezial-Regeln 


kommen nur bei besonderen Fällen in Be- 
tracht. 


Spezial-Regeln 


Solange Figuren der 3 äusseren 
Parteien 

auf dem Spielplane vorhanden sind, hat die 
innere Partei ebenfalls drei Züge, selbst wenn 
ein Felderdreieck von den äussern oder dem 
innern Spieler selbst geräumt sein sollte. 


Alle Figuren einer oder zweier äusse- 
ren Parteien geschlagen. 

Wenn sämtliche Figuren eines äussern Spie- 
lers weggenommen sind, darfder innere Spie- 
ler auch nur noch zwei Züge machen, gerade 
wie die verbleibenden zwei äussern. Wenn 
nur noch eine äussere Partei Figuren hat, so 
kommt der innern auch nur noch ein Zug zu, 
gerade wie dieser. — In beiden Fällen steht es 
dem Spieler der innern Parteı frei, auf wel- 
chem der 3 Dreiecke er spielen will, er muss 
dabei aber genau die bisherige Reihenfolge 
des Spieles berücksichtigen. Es wäre nicht ge- 
recht, ihm zu verbieten, mit seinen Figuren 
weiterzuspielen, die noch auf dem, von den 
äussern Spielern verlassenen Felderdreieck 
stehen. 


Alle Figuren einer äussern Partei 
eingeschlossen. 
Sollte es sich unglücklicherweise treffen, dass 
die Figuren eines äusseren Spielers von sei- 
nen Partnern oder dem innern Gegner so ein- 
geschlossen werden, dass momentan weitere 
Züge unmöglich sind, so muss derselbe war- 
ten, bis sich wieder ein freies Feld aufthut. 
Inzwischen darf der innere Spieler seine drei 
Züge auf nur zwei Feldergruppen ausführen, 
wenn er dies dem üblichen Spielen auf den 
drei Gruppen vorzieht. 

Die Regeln bleiben sich ganz gleich, ob das 
Spiel von 2, 3 oder 4 Teilnehmern gespielt 
wird. 


Nützliche Winke beim 
Spielen 


Jeder Spieler einer äusseren Partei sollte stets 
den Zügen seiner Verbündeten die grösste 
Aufmerksamkeit schenken, um ihnen im 
Notfalle zu helfen; er sollte ebensowohl im 
Interesse seiner Partei, als in seinem eigenen 
spielen. Wenn z. B. ein äusserer Spieler durch 
einen Zug ein Feld hinter seinem Steine frei- 
lässt und dadurch vielleicht in die Gefahr ge- 
rät, dass ihm dieser Stein durch den innern 
Gegner geschlagen wird, so sollte ein anderer 
äusserer Spieler dieses freie Feld mit einem 
seiner Steine decken, natürlich vorausge- 
setzt, dass ihm dies die Umstände erlauben. 

Jeder äussere Spieler sollte bestrebt sein, 
einige Steine auf den Feldergruppen seiner 
Nachbarn zu halten, und zwar aus dem glei- 
chen Grunde. 

Für den innern sowohl, wie für die äus- 
sern Spieler, ist es von großem Nutzen, Steine 
in sichere Stellung auf Felder in der vierten 
Felderreihe zu bringen, die vom vierten und 
fünften Sechseck gebildet wird, wenn man 
von aussen an zählt. 

Kein Spieler sollte nur von dem Prinzip 
ausgehen, sich zu verteidigen, sondern cher 
eine angreifende Stellung einnehmen, wo- 
durch das Spiel interessanter wird und man 


oft Vorteile erreicht. Der innere Spieler sollte 
nicht zögern, die Felder des innersten Sechs- 
eckes zu verlassen, wenn dies nötig ist, und 
weiter vorgeschobene Steine zu decken. 

Wenn der innere Spieler die äusserste 
Feldreihe erreichen, oder überhaupt in den 
Rücken der Gegner kommen kann, so ist er 
im Stande, dieselben auch von hinten anzu- 
greifen. 

Obgleich das Schlagen nicht zur Pflicht 
gemacht ist, wie z. B. bei Damenbrett, so soll- 
ten doch die äusseren Spieler fast jede darge- 
botene Gelegenheit zum Schlagen eines Stei- 
nes des innern Gegners benützen, denn die- 
ser ist in einer Minderheit von 18 gegen 30 
Steine und wird einen solchen Verlust mehr 
fühlen, als die äussern Spieler. 

Anfängern möchte es wohl manchmal 
scheinen, als ob die innern oder die äussern 
Parteien stärker seien, aber lange Erfahrung 
von geübten Spielern hat gezeigt, dass die 
Kräfte ganz gleichmäßig verteiltsind, dass die 
Chancen das Spiel zu gewinnen für den 
innern, wie für die äussern Spieler genau die 
gleichen sind und dass der Sieg einzig und 
allein von der persönlichen Geschicklichkeit 
und Aufmerksamkeit der Beteiligten 
abhängt. 

„Attention“ ist das interessanteste und 
anregendste Spiel für denkende Geister, das 
seit langen Jahren wieder erfunden wurde 
und dürfte dasjenige sein, das die grosse Kluft 
zwischen Damenbrett und Schachspiel aus- 
füllt. 


